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Aplikasi mobile learning pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 
merupakan inovasi ide yang diinginkan dari sekolah SMK Negeri 1 Dlanggu. Tujuan 
dari inovasi dalam pembuatan aplikasi ini merupakan aplikasi yang ditunjukkan 
untuk proses belajar mengajar. Dalam pembuatan atau mengembangkan aplikasi 
dibutuhkan tampilan rancangan desain antarmuka yang berupa prototype. Proses 
perancangan dalam mendesain antarmuka pengguna aplikasi mobile learning 
menggunakan metode Human Centered Design (HCD) yang berfokus pada 
pengguna dan kebutuhan pengguna. Dalam melakukan pengujian prototype 
menggunakan metode heuristic evaluation. Heuristic evaluation (HE) untuk 
menilai dan menemukan permasalahan usability berdasarkan prinsip heuristic for 
e-learning dengan bantuan seorang ahli atau expert sebagai evaluator. Setelah 
dilakukan pengujian heuristik, selanjutnya melakukan pengujian dengan 
melibatkan pengguna dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 
untuk menghasilkan kepuasan pengguna. Hasil prototype desain solusi dilakukan 
2 kali pengujian heuristik, tahap pertama ditemukan temuan masalah sebanyak 36 
masalah dan tahap kedua mengalami penurunan sebanyak 20 masalah menjadi 16 
temuan permasalahan pada evaluasi desain solusi. Sedangkan hasil kuesioner 
system usability scale (SUS) mendapatkan skor 73, yang artinya bahwa hasil 
prototype desain dolusi dapat diterima oleh pengguna. Hasil dari penelitian ini 
dapat menjadi rekomendasi desain dalam pengembangan aplikasi mobile 
learning. 
 
Kata kunci: Perancagan, Antarmuka Pengguna, Human Centered Design, Heuristic 




Mobile learning application in Computer and Basic Network subjects is an 
innovation from the Vocational Hight School 1 Dlanggu school. The purpose of 
innovation in making this application is an application that is shown in the teaching 
and learning process. In making or developing applications, an interface design 
display is needed in the form of a prototype. The design process in the mobile 
learning application user interface uses the Human Centered Design (HCD) 
method that focuses on users and user needs. In testing the prototype using the 
heuristic evaluation method. Heuristic evaluation (HE) to assess and find usability 
problems based on heuristic principles for e-learning with the help of an expert or 
expert as an evaluator. After heuristic testing has been carried out, the next step 
is to carry out tests involving users using the System Usability Scale (SUS) method 
to produce user satisfaction or satisfaction. The results of the solution design 
prototype were carried out 2 times of heuristic testing, the first stage found 
findings of 36 problems and the second stage decreased by 20 problems to 16 
problem findings in the evaluation of the solution design. While the results of the 
system usability scale (SUS) questionnaire get a score of 73, which means that the 
results of the dolution design prototype can be accepted by the user. The results 
of this study can be used as design recommendations in the development of 
mobile learning applications. 
 
Keywords: Design, User Interface, Human Centered Design, Heuristic evaluation, 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Pendidikan merupakan proses pembentukan kecakapan fundamental secara 
intelektual dan emosional kearah alam dan sesama manusia (Dewey, 2003). 
Menurut undang-undang No. 20 Tahun 2003 pendidikan adalah mewujudkan 
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 
mengembangkan potensi dirinya, dan tingkah laku dalam hidup bermasyarakat. 
Teknologi sangat berfungsi dalam proses pendidikan, dengan terdapatnya 
teknologi siswa dapat tingkatkan proses belajar untuk memperoleh hasil yang 
lebih masksimal (Khalkhali, 2014). Perkembangan teknologi yang semakin maju 
memiliki dampak pada sistem pembelajaran, banyak alternatif yang dapat 
digunakan seorang pendidik dalam membantu proses belajar peserta didik, salah 
satu teknologi yang popular dilingkungan pendidikan saat ini adalah mobile 
learning, model pembelajaran mobile learning dapat mengakses program 
dimanapun kapanpun, tidak terpaku pada waktu dan lokasi (Aripin, 2018). 
Menurut Clark Quinn Mobile learning dipilih sebagai model pembelajaran 
yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi. Pada konsep 
pembelajaran mobile learning membawa manfaat kepada pendidik untuk 
mengupload materi dan dapat diakses oleh peserta didik setiap saat dan visualisasi 
materi yang menarik. Tujuan dari mobile learning adalah proses belajar sepanjang 
waktu (long life learning), peserta didik dapat lebih aktif dalam proses 
pembelajaran, menghemat waktu karena apabila diterapkan dalam proses belajar 
maka peserta didik jika tidak bisa hadir di dalam kelas tetap bisa mengumpulkan 
tugas dan bisa mengikuti pembelajaran berlangsung. Pendidik juga lebih mudah 
dalam meningkatkan kualitas proses belajar (Quinn, 2010). 
SMKN 1 Dlanggu merupakan salah satu sekolah menegah kejuruan negeri di 
Kota Mojokerto yang mempunyai inovasi dan ide untuk memiliki fasilitas dalam 
bidang edukasi salah satunya adalah mobile learning. Berdasarkan observasi yang 
telah dilakukan di SMKN 1 Dlanggu bahwa rata-rata siswa memiliki smartphone 
berbasis android sekitar 90% yang kondisinya sudah mewadai untuk digunakan 
proses belajar dengan menggunakan mobile learning. Dari hasil wawancara yang 
telah dilakukan kepada Bapak Kepala Kompetensi Keahlian Teknik Komputer & 
Jaringan di SMKN 1 Dlanggu saat ini media pembelajaran yang digunakan masih 
terbatas pada slide show power point, e-book dan video tutorial yang di ambil dari 
youtube. Metode pengajaran yang digunakan oleh guru khususnya jurusan Teknik 
Komputer & Jaringan adalah problem base learning yang berbasis TPACK 
(Technological Pedagogical Content Knowledge), TPACK adalah sebuah framework 
(kerangka kerja) dalam mendesain model pembelajaran dengan menggabungkan 
tiga aspek utama yaitu teknologi, pedagogi dan konten atau materi 
pengetahuan(ontologis) (Mishra, 2006), dimana pendekatan tersebut 




disebut online. Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala bidang keahlian 
Teknik Komputer dan Jaringan di SMKN 1 Dlanggu bahwa siswa boleh 
menggunakan smartphone saat proses belajar yang bertujuan untuk siswa dapat 
mencari materi belajar, Alasannya siswa dirangsang mencari sumber materi 
belajar selain dari buku. Dengan menggunakan metode mengajar yang berbasis 
TPACK di sekolah SMKN 1 Dlanggu, guru membutuhkan sebuah platform khusus 
untuk tetap menjalankan kegiatan pembelajaran dengan baik sesuai metode ajar. 
Dalam Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar terdapat 18 kompetensi 
Dasar salah satunya Kompetensi Dasar 3.13 yaitu Menerapkan sumber daya 
berbagai pakai pada jaringan komputer. Saat ini Kompetensi Dasar 3.13 
membutuhkan sebuah platform khusus yaitu mobile learning untuk pendukung 
model pembelajaran problem-based learning yang metode pengajarannya 
berbasis TPACK. Selama ini di sekolah SMKN 1 Dlanggu pendukung TPACK adalah 
LMS contohnya seperti google classroom yang sedang digunakan selama ini. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Kepala Kompetensi Keahlian Teknik 
Jaringan & Komputer, kurang mewadai dengan menggunakan LMS saja, sebagai 
pengajar sekolah menengah kejuruan butuh platform khusus yang tujuannya 
untuk kegiatan belajar mengajar tetap berjalan jika guru sedang tidak masuk kelas 
dengan adanya dinas diluar. Selama ini di sekolah SMKN 1 Dlanggu saat pendidik 
ada dinas diluar sekolah, didalam kelas menjadi tidak efektif dan siswa merasa 
senang karena adanya jam kosong tidak ada proses belajar, untuk itu sekolah 
membutuhkan mobile learning dalam mengatasi masalah yang sudah ada saat ini 
dalam kegiatan proses belajar, didasarkan dari wawancara kepada Bapak Kepala 
Kompetensi Keahlian Teknik Komputer & Jaringan di SMKN 1 Dlanggu. 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, yang sudah dipaparkan bahwa 
selama ini sekolah SMKN 1 Dlanggu sudah mempunyai inovasi dan ide yang ingin 
memiliki sebuah platfrom edukasi yaitu mobile learning. Membangun aplikasi 
mobile learning membutuhkan pedoman penggunaan dengan memberikan 
informasi detail untuk mengimplementasikan setiap atribut. Dalam pedoman 
penggunaan merepresentasikan kerangka kerja yang membutuhkan faktor 
penting yaitu desain antarmuka pengguna (Fadhl Hujainah, 2016). Berdasarkan 
hasil wawancara bahwa SMKN 1 Dlanggu masih kekurangan sumber daya manusia 
untuk membuat kerangka kerja berupa desain antarmuka pengguna, oleh sebab 
itu peneliti membantu dalam proses perancangan desain antarmuka pengguna 
atau user interface mobile learning pembelajaran mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar pada kelas X TKJ di SMKN 1 Dlanggu. Desain antarmuka pengguna 
dapat menggambarkan atribut dan aturan dalam proses pengembangan sistem 
mobile learning. Pada pembuatan perancangan antarmuka atau interface mobile 
learning pembelajaran mata pelajaran komputer dan jaringan dasar pada kelas X 
TKJ di SMKN 1 Dlanggu menggunakan metode human centered design yang 
berfokus berdasarkan desain yang berpusat pada manusia dengan analisis target 
audien. Human Centered Design merupakan proses interaktif dalam langkah 




Centered Design merupakan pendekatan yang tujuannya untuk mengembangkan 
sistem yang berguna bagi penggunanya dan lebih efisien dan efektif dalam biaya 
didalam penerapannya (International Organization for Standardization, 2010). 
Dengan menggunakan metode human centered design, pada tahap awal 
menganalisis serta mengidentifikasi konteks penggunaan, tahap ini dilakukan 
dengan observasi maupun wawancara. Pada tahap kedua menganalisis serta 
mengidentifikasi kebutuhan pengguna, tahap ini dibuatlah susunan permasalahan 
yang berdasarkan observasi maupun wawancara yang telah dilaksanakan yaitu 
berupa pertanyaan terkait fungsi fitur dari kebutuhan pengguna, fitur-fitur dalam 
rancangan sistem ataupun apa saja yang diinginkan dan diharapkan oleh 
pengguna dalam aplikasi tersebut. Kemudian tahap membuat solusi desain, 
diantaranya dengan membuat desain low fidelity ataupun wireframe, dan hasil 
akhir pada tahap ini berupa dengan bentuk prototype. Pada tahap terakhir, 
dilakukan evaluasi usability.  
Mengidentifikasi masalah usability dalam desain antarmuka pengguna 
menggunakan metode evaluasi heuristic. Evaluasi heuristic melibatkan 
sekelompok kecil evaluator seorang ahli atau expert yang memeriksa antarmuka 
dan menilai kepatuhannya dengan 10 prinsip kegunaan heuristik (Nielsen, 1994). 
The University of Georgia pada tahun 2001 memodifikasi dan menyempurnakan 
evaluasi untuk e-learning. Memodifikasi dari 10 prinsip heuristic dikembangkan 
menjadi Evaluasi heuristic for e-learning dengan 15 prinsip heuristic dengan fokus 
dirancang untuk program e-learning (Thomas C. Reeves, 2001). Berdasarkan 
guideline usability mobile learning bahwa mengacu dengan kepuasaan pengguna. 
Dengan menggunakan metode kuesioner system usability scale (SUS) dapat 
meningkatkan kepuasaan pengguna. 
Hasil dari penelitian ini berupa dengan bentuk prototype aplikasi mobile 
learning pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar dengan meningkatkan 
kepuasaan pengguna dalam usability yang baik, kemudian dapat 
diimplementasikan ataupun dikembangkan menjadi sebuah sistem atau produk 
yang dapat digunakan dengan mudah serta aman dan nyaman oleh pengguna. 
Diharapkan bisa memberikan kemudahan dalam proses pembelajaran serta 
bermanfaat untuk siswa dan guru komputer dan jaringan dasar pada kelas X TKJ 
SMKN 1 Dlanggu Kota Mojokerto dalam proses pembelajaran. 
1.2 Rumusan Masalah 
Dari latar belakang yang telah dijelaskan dari bab sebelumnya, peneliti dapat 
mengangkat beberapa rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil dari mengidentifikasi konteks pengguna menggunakan 
metode Human Centered Design? 
2. Bagaimana hasil dari menganalisis kebutuhan menggunakan metode Human 
Centered Design? 
3. Bagaimana hasil dari pembuatan rancangan tampilan antarmuka pengguna 




4. Bagaimana hasil pengujian usability dari tampilan rancangan antarmuka 
pengguna berupa prototype dengan menggunakan Evaluasi heuristic for e-
learning dan kuesioner System Usability Scale (SUS)?  
1.3 Tujuan 
Adapun tujuan dari peneliti dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Dapat mengidentifikasi konteks pengguna 
2. Dapat melakukan hasil analisi kebutuhan pengguna 
3. Dapat merancang tampilan antarmuka atau interface aplikasi mobile learning 
pembelajaran mata pelajaran komputer dan jaringan dasar kelas X TKJ di SMKN 
1 Dlanggu  
4. Dapat melakukan evaluasi usability menggunakan evaluasi heuristic for e-
learning dengan melibatkan pengguna dengan menggunakan evaluasi System 
Usability Scale (SUS) pada rancangan antarmuka berupa prototype aplikasi 
mobile learning pembelajaran mata pelajaran komputer dan jaringan dasar 
kelas X TKJ di SMKN Dlanggu 
1.4 Manfaat 
Adapun manfaat dari penelitian yang dapat diuraikan sebagai berikut: 
1. Membantu sekolah menengah kejuruan di SMKN 1 Dlanggu dalam memberikan 
gambaran rancangan antarmuka pengguna atau user interface aplikasi mobile 
learning pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar kelas X TKJ di SMKN 
Dlanggu. 
2. Membantu SMKN 1 Dlanggu untuk mengetahui nilai kegunaan (usability) dari 
rancangan antarmuka atau user interface. 
1.5 Batasan Masalah 
Untuk mendapatkan pembahasan yang sesuai dengan harapan dalam 
penelitian, maka penelitian ini diberikan batasan masalah sebagai berikut: 
1. Objek penelitian dilakukan di sekolah menengah kejuruan yang berada di 
SMKN 1 Dlanggu Mojokerto pada pembelajaran mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan dasar untuk kelas X TKJ 
2. Penelitian ini menggunakan satu materi yang menjadi permasalahan yaitu 
berfokus pada kompetensi inti dan kompetensi dasar 3.13 yaitu menerapkan 
sumber daya berbagai pakai pada jaringan komputer 
3. Penelitian ini dilakukan untuk merancangan antarmuka pengguna atau user 
interface aplikasi mobile learning pembelajaran mata pelajaran komputer dan 
jaringan dasar sampai pada tahap rancangan prototype saja, tidak sampai 




4. Desain Antarmuka Pengguna yang dirancang merupakan berbasis aplikasi 
mobile 
5. Pembuatan rancangan desain solusi hanya berfokus pada tampilan user atau 
pengguna yaitu siswa. 
6. Penelitian ini menggunakan evaluasi heuristic for e-learning dan system 
usability scale (SUS) sebagai metode pengujian pada rancangan antarmuka 
pengguna atau user interface   
1.6 Sistematika Pembahasan 
Penulisan pada penelitian ini sistematika pembahasannya secara garis besar 
terdiri dari beberapa bab sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Membahas mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan, 
manfaat, batasan masalah dan sistematika pembahasan penelitian. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Membahas mengenai teori penelitian, metode yang digunakan 
dalam penelitian, dan konsepsi yang berkaitan dengan topik 
permasalah penelitian, serta penelitian yang sejenis ataupun 
penelitian yang telah dilakukan yang berkaitan dengan penelitian 
ini. 
BAB III METODOLOGI 
Membahas mengenai metode dan langkah-langkah yang dilakukan 
peneliti dalam proses menyelesaikan penelitian. 
BAB IV ANALISIS KEBUTUHAN 
Menjelaskan tentang hasil analisis kebutuhan pengguna 
BAB V DESAIN SOLUSI 
Menjelaskan tentang hasil rancangan antarmuka pengguna atau 
user interface berupa wireframe, screenflow dan prototype  
BAB VI PENGUJIAN 
Menjelaskan tentang hasil evaluasi dengan menggunakan evaluasi 
heuristic for e-learning dengan melibatkan pengguna dengan 
evaluasi system usability scale 
BAB VII PENUTUP  
Menjelaskan hasil penelitian, yang memuat hasil pembahasan dan 
menyimpulkan penelitian yang telah dilakukan. Serta memberikan 






BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka 
Kajian pustaka digunakan peneliti sebagai literatur penelitian merupakan dari 
penelitian yang sejenis. The construction and validation of a usability evaluation 
survey for mobile learning environments (Nadia Parsazadeha, 2018) telah 
melakukan penelitian tentang konstruksi dan validasi survei evaluasi usability 
untuk mobile learning. Hasil dari penelitian ini untuk membangun aplikasi 
pembelajaran membutuhkan model evaluasi usability dan perlu memverifikasi 
kuesioner dari seorang ahli. Berdasarkan hasil dari seorang ahli menyatakan 
bahwa 88% menyetujui kuesioner dapat mewakili untuk evaluasi usability. Dari 
hasil survei menunjukan bahwa evaluasi usability untuk aplikasi mobile learning 
dapat membantu meningkatkan kepuasaan pengguna dan pengurangan biaya 
penelitian saat merancang antarmuka untuk aplikasi mobile learning. Model 
evaluasi usability akan diterapkan dalam penelitian ini. 
Selanjutnya penelitian yang berkaitan dengan penelitian ini yaitu Perancangan 
antarmuka pengguna dengan menerapkan metode human centered design telah 
dilakukan oleh (Khairunnisa, 2019), tentang “Perancangan Antarmuka Sistem 
Informasi Manajemen Kelurahan dengan Menggunakan Metode Human-Centered 
Design (Studi Kasus: Kantor Kelurahan Penanggungan Kecamatan Klojen Kota 
Malang)”. Hasil dari penelitian tersebut untuk dapat memberikan informasi terkait 
pengelolaan laporan pada surat mengenai data bulanan maupun tahunan. Dengan 
menyesuaikan kebutuhan pengguna dalam proses mendesain tampilan prototype 
dibantu dengan menggunakan metode human centered desain. Dalam meninjau 
temuan masalah pada prototype dilakukan evaluasi heuristik yang bertujuan 
untuk menvalidasi hasil prototype pada proses perbaikan tampilan. Hasil dari 
penelitian ini merupakan perancangan yang memberikan informasi berupa 
prototype yang telah dibuat. Metode human centered design dengan dilakukan 
evaluasi heuristik yang telah diterapkan pada penelitian Khairunnisa, akan 
digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti.  
Penelitian yang berkaitan juga di dapatkan oleh penelitian terlebih dahulu dari 
(Firantoko, 2019) telah melakukan penelitian dengan topik “Perancangan User 
Experience dengan menggunakan metode Human Centered Design untik aplikasi 
Info Calon Legislatif 2019. Hasil dari penelitian tersebut berupa prototype aplikasi 
info calon legislatif 2019, dari hasil rancangan prototype dilakukan pengujian 
usability dengan menggunakan metode heuristic yang melibatkan 3-5 seorang ahli 
atau expert. Dari penelitian tersebut merekomendasikan pada saat melakukan 
pengujian usability lebih baik dengan melibatkan user atau pengguna. Alasannya 
user atau pengguna memiliki potensi lebih kuat dalam membangun rancangan 
aplikasi yang lebih baik sehingga dapat meningkatkan kepuasan user atau 




2.2 Profil SMK Negri 1 Dlanggu 
SMKN 1 Dlanggu Mojokerto adalah sekolah menengah kejuruan yang memiliki 
2 bidang keahlian yaitu Teknologi dan Pariwisata. Bidang keahlian Teknologi 
mempunya berbagai jurusan diantaranya Teknik Jaringan Komputer, Rekayasa 
Perangkat Lunak, Multimedia, Animasi dan SIJA. Sedangkan, bidang keahlian 
pariwisata mempunyai jurusan Jasa Boga dan Akomodasi Perhotelan. Sekolah ini 
beralamat di Jln Jend A.Yani No 1 Ds Pohkecik-Dlanggu. Sudah terakreditasi A dan 
berstatus Negri. Sekolah SMKN 1 Dlanggu memiliki situs website 
www.smkn1dlanggu.sch.id.   
2.2.1 Struktur Organisasi 
SMK Negeri 1 Dalnggu memiliki bagan struktur organisasi sekolah yang 
bertujuan untuk kejelasan tugas dan fungsi dari setiap komponen yang tercantum 
dalam struktur organisasi. Didalam struktur organisasi mendeskripsikan terkait 
tugas dan tanggung jawab dari masing-masing komponen organisasi untuk 
membantu dan mengetahui kewajiban dalam melaksanakan tugas yang di 
tanggung jawabkan. Pada Gambar 2.1 merupakan Struktur Organisasi Sekolah 
SMK Negeri 1 Dalnggu. 
 
Gambar 2.1 Struktur Organisasi Sekolah SMK Negeri 1 Dalnggu 
2.2.2 Visi dan Misi 
SMK Negeri 1 Dlanggu memiliki Visi dan Misi, tujuannya merupakan untuk 
mengungkapkan impian, cita-cita, rencana, harapan sekolah SMK Negeri 1 
Dlanggu yang ingin dicapai dan  meningkatkan mutu sekolah. Pada Gambar 2.2 





Gambar 2.2 Visi dan Misi SMK Negeri 1 Dlanggu 
 
2.3 Dasar Teori 
2.3.1 Perancangan 
Perancangan adalah tahap setelah analisis dari siklus pengembangan sistem. 
Perancangan merupakan penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa 
dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh dan 
berfungsi sebagai perancangan sistem yang dapat dirancang dalam bentuk bagan 
alir sistem, yang merupakan alat bentuk grafik yang dapat digunakan untuk 
menunjukkan urutan proses dari sistem. Proses merancang sistem dan 
mengimplementasikan dari solusi adalah proses yang memiliki dampak paling 
besar dalam proses pengembangan. Sehingga Ketika desain perancangan yang 
sudah baik maka akan memberikan kepuasaan kepada pengguna (Syifaun, 2003). 
2.3.2 Mobile Learning 
Mobile Learning telah didefinisikan oleh Clark Quinn (2000) sebagai The 
intersection of mobile computing and e-learning: accessible resource wherever you 
are, strong search capabilities, rich interaction, powerfull support for effective 
learning, and performance-based assessment. E-learning independent of location 
in time or space. Mobile learning merupakan model pembelajaran yang telah 
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, konsep pembelajaran 
menyediakan materi ajar yang dapat diakses setiap saat, tetapi tidak setiap materi 
pengajaran bisa didukung dengan memanfaatkan mobile learning (Tri Listyorini, 
2013). M-learning merupakan media belajar yang dapat diakses dimanapun dan 
kapanpun dengan disediakan materi pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
perhatian pengguna dan mendorong motivasi belajar (Batmetan, 2018). 
2.3.2.1 Android 
Android adalah perangkat lunak yang cocok untuk perangkat bergerak seperti 




dipakai hingga menjadi hiburan. Android berperan sebagai penghubung (device) 
diantara pengguna dengan perangkat keras, memungkinkan pengguna dapat 
berinteraksi dengan menjalankan berbagai aplikasi mobile. Android adalah proyek 
terbuka dari Google tetapi bukan milik google sendiri, yaitu AOSP (Proyek sumber 
terbuka android). Google menggunakan proyek ini dengan basis membuat versi 
android, kemudian produsen lain menggunakan versi ini (Firly, 2018). 
2.3.2.2 Aplikasi 
Menurut Jogiyanto HM (diadopsi (Siregar, 2018)), Aplikasi adalah sebuah 
perangkat lunak hasil dari komputasi komputer yang membantu pengguna dalam 
menyelesaikan masalah yang ada. Aplikasi merupakan satu unit perangkat lunak 
yang sengaja dibuat untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam berbagai 
aktivitas ataupun perkerjaan, seperti aktivitas periiklanan, pelayanan untuk 
masyarakat, pendidikan, game dan berbagai aktivitas lainnya yang dilakukan oleh 
manusia. Secara umum aplikasi merupakan alat yang difungsikan khusus sebagai 
suatu perangkat komputer yang siap pakai bagi user. 
2.3.2.3 Pendidikan 4.0  
Pendidikan 4.0 adalah pendidikan yang telah dipengaruhi oleh revolusi 
industry 4.0, pendidikan 4.0 memiliki ciri khas dengan pendidikan yang lebih 
memanfaatkan teknologi digital (cyber system) didalam proses belajar dan 
pembelajaran. Teknologi pendidikan mampu beradaptasi dengan perubahan 
pendidikan 4.0, dapat mengoptimalisasi kemampuan dalam menciptakan sumber 
pengajaran dan pembelajaran berbasis teknologi yang efektif untuk alat bantu 
pendidikan yang diharapkan (Surani, 2019). 
2.3.3 User Interface 
User interface atau Antarmuka Pengguna adalah salah satu bagian terpenting 
dari setiap program, alasanya adalah untuk menentukan seberapa mudah 
pengguna melakukan apa yang ingin dilakukan oleh pengguna. Interface atau 
antarmuka adalah jembatan antara dunia sebuah produk sistem. Antarmuka 
merupakan proses komunikasi dengan media menghubungkan komunikasi 
diantara dua domain (sistem dan manusia). Kehidupan sehari-hari manusia dapat 
berinteraksi dengan obyek sekitar melalui keberadaan antarmuka ini. Salah satu 
antarmuka memiliki asosiasi fungsi sebagai media diantara kode komputasi 
dengan pengguna dengan sistem aplikasi atau perangkat lunak. Program yang 
telah dirancang dengan antarmuka pengguna atau user interface misal hasilnya 
buruk atau kurang sesuai dengan yang diinginkan pengguna, maka hasil desain 
mempunyai nilai buruk menurut presfektif pengguna (Fajri, 2017). Desain user 
interface bertujuan untuk merancangan antarmuka yang efektif, untuk dilakukan 
pengembangan sistem perangkat lunak, efektif yang dimaksud adalah rancangan 
sudah siap digunakan dengan hasil menyesuaikan kebutuhan pengguna (Umi 





Prototype adalah metode untuk menyelesaikan masalah yang terjadi diantara 
pengguna. Alasannya pengguna tidak dapat menyampaikan kebutuhan secara 
detail. Dengan menerapkan metode prototype, dapat mempermudah dalam 
menyampaikan keputuhan pengguna yang memberikan gambaran dasar untuk 
pengguna terkait fungsi sistem. Dengan berupa bentuk prototype proses 
perbaikan dapat dilakukan terus menerus, sehingga sesuai apa yang diinginkan 
oleh pengguna (Mulyanto, 2009).  
2.3.4.1 Low Fidelity 
Low fidelity adalah desain yang tingkat presisinya masih rendah. Low fidelity 
merupakan langkah pertama atau yang paling dasar dalam pembuatan rancangan 
desain. Lo-fi dilakukan pada awal pembuatan perancangan karena karakter yang 
sangat mudah dan cepat. Dalam pembuatan tingkat presisi lo-fi rendah dapat 
dilihat dari segi warna, ukuran teks dan tombol, jarak antar elemen dari sebuah 
tampilan. Low fidelity dikenal sebagai wireframe yang tingkat presisinya masih 
rendah tujuannya untuk menentukan tata letak.  
 
Gambar 2.3 Contoh Low Fidelity (wireframe) 
2.3.4.2 High Fidelity 
High fidelity merupakan angkah dalam pembuatan rancangan yang paling 
sempurna mendekati desain dan alur kerja dari produk. Pada tahap terakhir Hi-fi 
dilakukan paling lama karena karakteristik menunjukkan bentuk dari produk akhir 
dan menyerupai produk akhir. High fidelity adalah hasil desain dengan tingkat 
presisi yang tinggi, karena telah memiliki warna, ukuran, jarak dan bentuk 
elemennya dibuat dengan akurasi secara jelas dan rinci. Sering disebuat sebagai 






Gambar 2.4 Contoh High Fidelity (mockup) 
2.3.5 Human Centered Design (HCD) 
Human Centered Design merupakan sebuah framework untuk membuat 
perancangan sistem informasi yang fokus utamanya adalah pengguna. Human 
Centered Design (HCD) metode pendekatan yang berfokus pada pengguna (user) 
dan pemegang kepentingan (stakeholder). Metode HCD adalah sebuah 
pendekatan untuk menyelesaikan masalah yang digunakan pada proses desain 
terkait mengembangkan solusi permasalahan dengan melibatkan prespektif 
manusia pada seluruh tahap problem solving.  (International Organization for 
Standardization, 2010) yaitu pada Gambar 2.5 merupakan empat tahapan dari 
metode Human Centered Design: 
 
Gambar 2.5 Human Centered Design (International Organization for 
Standardization, 2010). 
(sumber: (ISO, 2010))  
1. Understand specifying the context of use, tahap ini untuk memahami 




tahap ini perlu mengidentifikasi karakteristik pengguna dan kelompok 
pengguna. 
2. Specifying the user requirements, tahapan ini untuk menggali informasi 
dalam pengumpulan kebutuhan pengguna. Didapatkan kebutuhan 
pengguna terdapat kebutuhan fungsional maupun non-fungsional serta 
persyaratan pengguna dalam pembuatan rancangan desain solusi. 
3. Produce design solutions, membuat rancangan desain solusi untuk 
mencapai pengalaman dan kepuasan pengguna yang baik. 
4. Evaluating the design, memvalidasi kebutuhan pengguna dari penelitian ini 
berupa bentuk desain tampilan antarmuka yaitu prototype.   
2.3.6 Persona 
Persona merepresentasikan calon pengguna dari sebuah sistem. Persona juga 
mengimplikasikan aspek emosional otak dan sosial, persona membantu dalam 
menvisualisasikan karakter untuk hasil yang terbaik dalam desain. Menurut 
Goodwin (2009) merupakan perilaku tidak nyata yang merepresentasikan 
potensial pengguna, menggambarkan tujuan dan karakter pengguna. Beberapa 
tahapan dalam membuat persona dipaparkan oleh Prutt & Adlin (2006), yaitu:  
a. Menentukan sumber data untuk persona dengan melakukan proses 
observasi dan wawancara kepada pengguna langsung. 
b. Menentukan kategori pengguna yang memiliki kesamaan karakter yang 
mengacu pada peranan, tujuan dan segmentasi pengguna. 
c. Mengumpulkan data pengguna. 
d. Memilih prototype persona berdasarkan tingkat kepentingan kategori 
pengguna tertentu. 
e. Membuat dokumen persona untuk spesifikasi pengguna tertentu. 
 
 
Gambar 2.6 Contoh Persona  




2.3.7 Google Material Design 
Pada tahun 2014 perusahaan besar Google mengeluarkan sebuah design 
language. Design language merupakan sebuah guideline atau panduan sasaran 
utama untuk pengguna dalam merancang sebuah design dari tampilan sistem. 
Perancangan desain user interface membutuhkan pendoman saat proses desain 
dirancang, bertujuan untuk hasil tampilan desain telah dibuat mempunyai tingkat 
konsistensi serta mudah diakses oleh berbagai jenis platfrom. Oleh karena itu, 
salah satu pedoman desain yang banyak digunakan adalah Google Material 
Design. Google Material design adalah sebuah pendoman visual yang 
mengsintesis prinsip desain menggabungkan sains dan teknologi, lebih banyak 
menggunakan tata letak berbasis grid, animasi dan transisi yang responsive dan 
efek kedalaman seperti pencahayaan dan bayangan (Google, 2019).  
2.3.8 Usability  
Usability adalah atribut kualitas yang menilai seberapa mudah menggunakan 
antarmuka pengguna. Usability mengacu pada metode untuk meningkatkan 
kemudahan penggunaan selama proses desain dan memperhatikan pengalaman 
pengguna ketika melakukan interaksi terhadap suatu antarmuka. Menurut 
(Nielsen, 2012) usability adalah sebuah penelitian pada desain yang dapat 
melakukan apa yang diinginkan serta dapat mewujudkan antarmuka pengguna 
yang mudah dan meningkatkan kepuasan pengguna. Usability terdiri dari 5 
komponen kualitas, yaitu: 
1. Learnability, tingkat seberapa mudah bagi pengguna dalam menyelesaikan 
tugas dasar saat pertama kali menggunakan hasil desain. 
2. Efficiency, adalah parameter untuk pengguna mempelajari hasil desain dan 
seberapa kecepatan pengguna dalam menggunakan sistem, web atau 
aplikasi setelah dipelajari. 
3. Memorability, adalah ketika pengguna kembali lagi ke desain setelah 
beberapa waktu tidak menggunakannya, dapat memberikan pengalaman 
bagi pengguna dan membangun kembali kemahiran. 
4. Errors, adalah mengukur seberapa kesalahan yang muncul disaat pengguna 
menggunakan hasil rancangan desain, dan tingkat seberapa mudah 
pengguna dapat menyelesaikan kesalahan.  
5. Satisfaction, untuk meningkatkan kenyamanan dan mengukur tingkat 
kepuasan pengguna dalam menggunakan hasil desain.  
2.3.9 System Usability Scale (SUS) 
System Usability Scale (SUS) adalah kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan 
dengan 5 pilihan jawaban. Metode System Usability Scale telah dikembangkan 
oleh John Broke. Metode ini diterapkan untuk mengevaluasi bermacam layanan 
dan produk termasuk hardware, software, dan situs web ataupun aplikasi (Brooke, 
1986). Pada Gambar 2.7 merupakan contoh pertayaan kuesioner system usability 





Gambar 2.7 system usability scale (SUS) 
Kuesioner SUS terdapat 5 pilihan jawaban pertanyaan dimulai dari sangat 
setuju sampai sangat tidak setuju. Dari hasil jawaban evaluasi menghasilkan skor 
tingkat kepuasan dari pengguna. Untuk perhitungan kuesioner SUS sudah 
ditentukan sebagai berikut: 
• Setiap nomor memiliki kontribusi nilai dari 0 sampai 4 
• Setiap nomor ganjil, hasil penilaian skor dikurangi 1 
• Setiap nomor genap, hasil penilaian skor dikurangi 5 
• Selanjutnya, seluruh jumlah dari perhitungan yang didapat dikalikan dengan 
2,5 untuk mendapatkan skor SUS akhir 
• Memiliki rentang nilai diantara 0 - 100 
2.3.10 Heuristic Evaluation For E-Learning 
Heuristic evaluation adalah sebuah metode evaluasi usability dapat digunakan 
untuk mencari permasalahan usability pada design antarmuka pengguna. 
Menurut (Nielsen, 1994) evaluasi heuristik melibatkan sekelompok kecil evaluator 
untuk memeriksa antarmuka dan melakukan penilaian dengan prinsip kegunaan 
heuristik. The University of Georgia pada tahun 2021 telah memodifikasi dan 
menyempurnakan untuk program e-learning. Sebelumnya prinsip Nielsen ada 10 




lebih focus terhadap program e-learning (Thomas C. Reeves, 2001). Tabel 2.1 
merupakan 15 prinsip heuristic for e-learning. 
Table 2.1 Prinsip Heuristic for e-learning 
No  Prinsip  Deskripsi  
1 Visibility of system status Sistem dapat menginformasikan kepada 
pengguna tentang apa saja yang terjadi, 
melalui umpan balik dalam waktu yang 
wajar. 
2 Match between system 
and the real world 
Sistem dapat menggunakan kata, frasa dan 
konsep yang familiar, sehingga membuat 
sistem lebih terkesan nyata. 
3 Eror recovery and exiting Memulihkan kesalahan dari inputan dan 
memberi tanda keluar tanpa melalui dialog 
yang panjang. 
4 Consistency and standards Sistem memiliki standard an konsistensi 
baik itu desain, icon, huruf, warna dan 
fungsi sehingga tidak membingungkan user 
atau pengguna. 
5 Error prevention Memiliki fitur untuk mencegah kesalahan, 
baik menghilangkan sesuatu yang dianggap 
akan menimbulkan kesalahan. 
6 Navigation support Sistem yang meminimalisir ingatan dari 
user dengan cara memberikan objek, aksi, 
dan opsi mudah untuk dapat diakses, jika 
user ingin menemukan kembali informasi 
yang sebelumnya telah didapatkan. 
7 Aesthetics Sistem memberikan kemudahan interaksi 
untuk pengguna lama maupun pengguna 
baru. 
8 Help and documentation Dokumentasi dan panduan dalam 15ystem 
aplikasi hal yang sangat penting. 
9 Interactivity Menyediakan interaksi terkait tugas dan 
konten yang mendukung pembelajaran. 
10 Message design Menyajikan data informasi dengan prinsip 
pemrosesan data yang baik 
11 Learning design Interaksi pada e-learning dirancang 





12 Media integration Melayani tujuan pedagogis dan motivasi 
yang jelas. 
13 Instructional assessment Memberikan peluang penilaian yang 
selaras dengan tujuan dan konten dari 
system. 
14 Resource Menyediakan akses sumber daya yang 
diperlukaan untuk menunjang 
pembelajaran yang efeisien dan efektif. 
15 Feedback  Membagiakan dan memberikan umpan 
balik yang kontekstual serta relevan. 
 
2.3.11 Saverity Ratings 
Severity ratings adalah mengukur tingkat masalah yang dialami dalam 
mengidentifikasi masalah usability yang ditemukan untuk perbaikan. Metode 
evaluasi heuristic digunakan untuk menemukan temuan masalah yang 
memberikan tingkat keparahan berdasarkan temuan masalah. Severity ratings ini 
memberikan nilai berdasarkan tingkat keparahan temuan masalah. Dalam 
penentuan penilaian skala severity ratings adalah dimulai dari angka 0 sampai 4 
(Nielsen, 1994). Table 2.2 merupakan tabel skala nilai severity ratings. 
Table 2.2 Skala Nilai Severity Ratings 
Skala Keterangan 
0 Bukan termasuk masalah usability sepenuhnya. 
1 Dapat diselesaikan jika terdapat waktu tambahan dan sumber 
daya ekstra 
2 Prioritas rendah untuk diselesaikan 
3 Prioritas tinggi untuk diselesaikan 





BAB 3 METODOLOGI 
Bab metodologi menjelaskan langkah-langkah dalam melakukan penelitian 
perancangan antarmuka pengguna mobile learning pada mata pelajaran 
komputer dan jaringan dasar dengan menggunakan metode human centered 
design pada kelas X TKJ di SMKN 1 Dlanggu. Pada Gambar 3.1 merupakan diagram 
alur penelitian yang diilustrasikan sebagai berikut: 
 
Gambar 3.1 Diagram Alur Metodologi Penelitian 
3.1 Studi Literatur 
Tahap pertama dalam melaksanakan penelitian harus menerapkan studi 
literatur yaitu mengumpulkan referensi-referensi yang sesuai dan terkait topik 
penelitian yang sedang dilaksanakan, baik berbentuk buku, jurnal, e-book, artikel, 
website, dan skripsi. Dengan tujuan sebagai pendukung bahan penelitian yang 




diantaranya dengan objek penelitian user interface, m-learning, usability, human 
centered design, prototype, system usability scale (SUS), Heuristic evaluation dan 
severity ratings. 
3.2 Analisis Konteks Pengguna 
Tahap ini peneliti menggali permasalahan lebih dalam dengan melakukan 
observasi dengan wawancara kepada ketua kompetensi bidang keahlian X TKJ di 
SMKN 1 Dlanggu. Wawancara dilakukan dengan memberikan pertanyaan yang 
besifat umum, yaitu terkait masalah yang ada disekolahan. kemudian dilanjutkan 
dengan pertanyaan yang lebih spesifik. Pertanyaan spesifik merupakan 
pertanyaan yang menjelaskan detail dari permasalahan dan dapat menentukan 
solusi untuk permasalahan tersebut. Dengan dilakukan wawancara dapat 
menghasilkan informasi mengenai karakteristik pengguna, tugas dan lingkungan 
sistem. Dari data tersebut nantinya akan dilakukan analisis lebih lanjut. Hasil 
analisis nantinya akan dihasilkan kebutuhan pengguna. Tahap ini juga dilakukan 
identifikasi pengguna dalam pembuatan persona dan tujuan identifikasi produk 
atau sistem. 
3.2.1 Persona 
Identifikasi persona membuat data seperti nama dari pengguna, data sosial 
dan karakteristik. Persona menampilkan data dari konteks pengguna pada sistem 
yang berhubungan dengan pengguna. Penggunaan sistem seperti penggunaan 
smartphone, sudah familiar dengan teknologi dan kebutuhan pengguna pada 
teknologi aplikasi. Dari pembuatan persona bertujuan untuk membuat deskripsi 
tentang calon pengguna yang nanti akan ditujukan pada aplikasi. 
3.3 Analisis Kebutuhan Pengguna 
Tahap ini adalah menganalisis kebutuhan pengguna. Dilakukannya 
menganalisis kebutuhan pengguna bertujuan untuk menspesifikasi kebutuhan 
pengguna yang sudah dilakukan ditahap sebelumnya. Selanjutnya dapat 
mengetahui kebutuhan fungsional dan nonfungsional. Kebutuhan fungsional 
adalah kebutuhan sistem untuk interaksi pengguna yang utama. Sedangkan 
kebutuhan non fungsional merupakan kebutuhan yang lebih fokus terhadap 
perilaku sistem. Kebutuhan fungsional dan non fungsional didapatkan dari hasil 
wawancara dan hasil spesifikasi konteks pengguna.  
3.4 Perancangan Desain Solusi 
Pada tahap ini merupakan tahap keseluruhannya adalah proses desain. Dalam 
pembuatan proses desain, perlu adanya guidelines yang sesuai untuk dijadikan 
acuan dalam pembuatan desain solusi. Pembuatan desain solusi pertama 
dirancang dalam bentuk wireframe. Wireframe dirancang untuk mengambarkan 
susunan desain solusi berupa konten, layout dan navigasi dalam rancangan desain 
yang berwarna hitam putih dengan secara detail. Dari hasil wireframe ini nantinya 




wireframe di konsultasikan kepada stakeholder dan seorang ahli atau expert. 
Setelah desain wireframe sudah baik dan telah sesuai, dilanjut ke pembuatan 
prototype.  
Dalam pembuatan prototype mengaplikasikan desain interaktif yang tingkat 
kemiripannya tinggi dalam hal fungsionalitasnya. Proses desain prototype telah 
menjadi desain keseluruhan rangkaian interaksi nantinya dilakukan pengujian 
dengan seorang ahli atau expert dengan melibatkan seorang user atau pengguna 
untuk proses iterasi apakah desain solusi telah memenuhi kebutuhan pengguna.  
3.4.1 Wireframe   
Dalam proses pembuatan wireframe merupakan sebuah proses pembuatan 
rancangan antarmuka yang low fidelity atau antarmuka yang telah dibuat dengan 
menampilkan kebutuhan fungsional. Pembuatan wireframe untuk pembuatan 
antarmuka dengan menampilkan bagian yang dianggap penting dari tiap tampilan 
maupun menampilkan bagian penting dari fungsional aplikasi.  
3.4.2 Prototype  
Dalam proses pembuatan prototype adalah proses terakhir dalam 
merancangan antarmuka secara high-fidelity dimana nantinya menjadi prototype 
yang akan menampilkan rancangan desain akhir dari produk yang final. 
Menampilkan desain yang telah disajikan dengan mendekati produk yang 
nantinya akan dirilis.  
3.5 Evaluasi Desain Solusi 
Pada tahap evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode evaluasi 
heuristik dan system usability scale (sus).  Dalam tahap pengujian dilakukan 
pengujian heuristik dengan seorang ahli atau expert terlebih dahulu selanjutnya 
dengan melibatkan user atau pengguna dengan metode system usability scale 
(sus).  Proses evaluasi heuristik yang digunakan mengacu pada 15 prinsip heuristic 
untuk mobile learning. Dalam pengujian evaluasi heuristik melibatkan evaluator 3 
– 5 seorang ahli atau expert. Penelitian ini dilakukan 2 kali pengujian kepada 
seorang ahli atau expert. Selanjutnya ketika evaluator dari seorang ahli sudah 
memberikan nilai bahwa kebutuhan dan prinsip antarmuka sudah valid dan 
menarik. Selanjutnya dapat dilakukan pengujian kepuasaan pengguna melalui 
desain antarmuka yaitu satisfaction dengan menggunakan metode system 
usability scale (sus). 
3.5.1 Evaluator 
Menurut Nielsen, untuk menghasilkan data yang optimal baik, jumlah 
evaluator dilibatkan dalam proses pengujian atau evaluasi adalah 3-5 orang 
(Nielsen, 1994). Dalam pengujian ini melibatkan 3 evaluator dari seorang ahli atau 
expert yang dapat dianggap menguasai dan dipercaya dalam bidang keilmuannya. 
Seorang ahli atau expert tentu memiliki bidang keahlian yang relevan dalam 




severity ratings untuk perbaikan pengujian. Karakteristik untuk seorang evaluator 
dapat dilihat. Tabel 3.1 merupakan tabel Karakteristik Evaluator. 
 
Table 3.1 Karakteristik Evaluator 
Karakteristik  Syarat  
Latar Belakang Minimal telah menempuh Pendidikan 
Strata 1 dalam bidang terkait 
Pemahaman Usability Dapat memahami kenyamanan 
Pengguna dalam interaksi dengan 
aplikasi atau sistem 
Pengalaman Kerja Pernah menjadi pengembang 
aplikasi atau telah menjalani bidang 
terkait pengajar selama kurang lebih 
1 tahun. 
(sumber: diadaptasi dari (Anggitama, 2018) 
Penelitian ini terdapat 3 seorang ahli yang berperan serta dalam proses 
pengujian untuk hasil desain solusi. Tabel 3.2 merupakan data diri dari seorang 
expert. 
Table 3.2 Data diri expert 
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3.5.2 Prosedur Evaluasi 
Adapun prosedur dalam melakukan pengujian dengan metode evaluasi 
heuristic, sebagai berikut: 
a. Peneliti memperkenalkan diri terlebih dahulu, selanjutnya membagikan 
berkas evaluasi kepada evaluator atau expert yang sudah ditentukan. 
b. Evaluator mengisi data diri pada lembar penilaian 
c. Peneliti memberikan penjelasan mengenai pembuatan desain antarmuka 
pengguna mobile learning pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan 
Dasar, prosedur evaluasi heuristic dan cara penilaian secara rinci dan jelas. 
d. Evaluator mulai melakukan eksplorasi dan inspeksi usability heuristik. 
e. Evaluator mulai mengisi temuan permasalahan dan memberi nilai severity 
rating dengan memberikan saran perbaikan untuk permasalahan yang 
ditemukan. 
f. Evaluator mengembalikan berkas yang telah diuji dan dinilai kepada 
peneliti. 
g. Peneliti dapat membuat laporan dari hasil pengujian dengan metode 
evaluasi heuristik yang telah dilaksanakan. 
Langkah – Langkah untuk menganalisis temuan masalah dari pengujian 
yang telah dilaksanakan, sebagai berikut: 
a. Peneliti dapat mengelompokkan temuan masalah berdasarkan 15 prinsip 
heuristik untuk mobile learning. 
b. Menulis kembali kategori dari beberapa temuan masalah yang telah 
dikelompokkan berdasarkan 15 prinsip heuristik pada kolom lembar 
penilaian. 
c. Menjumlahkan keseluruhan kategori masalah heuristik yang telah 
ditemukan evaluator. 
3.6 Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap terakhir penelitian, peneliti menyampaikan pembahasan dengan 
menyimpulkan hasil penelitian yang telah dilakukan. Dalam penulisan kesimpulan 
adalah menjawab rumusan masalah yang terdapat di pendahuluan. Kemudian 
setelah menuliskan kesimpulan, peniliti memberikan saran. Dengan memberikan 
saran, peneliti dapat menjelaskan beberapa hal yang masih kurang dalam 






BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN  
4.1 Penggalian Permasalahan 
Pada penggalian permasalahan bertujuan untuk menggali masalah serta latar 
belakang sehingga kenapa dibutuhkan pembangunan rancangan aplikasi mobile 
learning pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Tahapan yang 
dilakukan dalam penggalian permasalahan merupakan wawancara kepada 
stakeholder, pengguna, identifikasi pengguna dan stakeholder.  
4.1.1 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna 
Tahap menganalisis konteks pengguna adalah menggali masalah kepada 
orang–orang yang terlibat dalam penggunaan serta pengembangan aplikasi. 
Untuk mendapatkan kebutuhan itu, dilakukan identifikasi stakeholder dan 
pengguna. Hal ini bertujuan untuk merancang sesuai apa yang diharapkan oleh 
pengguna dan stakeholder. Pada Tabel 4.1 merupakan deskripsi identifikasi 
stakeholder dan pengguna. 
Table 4.1 Identifikasi stakeholder dan Pengguna 
Pengguna Keterangan 
Stakeholder  Ketua Kompetensi Keahlian Jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan di 
SMKN 1 Dlanggu sebagai tim 
pengembang Aplikasi mobile learning  
Siswa Jurusan Teknik Komputer dan 
Jaringan  
Siswa kelas X yang aktif di jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan yang 
menggunakan smartphone android. 
 
4.1.2 Wawancara stakeholder 
Sebelum dilaksanakan wawancara untuk penggalian kebutuhan, Langkah 
pertama menyusun pertanyaan. Pada Tabel 4.2 adalah daftar pertanyaan 
wawancara terhadap stakeholder. Pertanyaan yang diajukan adalah pertanyaan 
terkait dengan kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam membangun rancangan 





Table 4.2 Daftar Pertanyaan wawancara stakeholder 
No Pertanyaan 
1 Kenapa dibutuhkan mobile learning dalam kegiatan pembelajaran? 
2 Apa tujuan dari pembuatan aplikasi mobile learning pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar? 
3 Siapa saja tim pengembang proyek ini? 
4 Siapa target utama pengguna dari aplikasi ini? 
5 Dalam mengembangkan aplikasi mobile learning fitur apa yang ingin di 
tonjolkan? 
6 Dalam mengembangkan aplikasi mobile learning menginginkan tampilan 
desain antarmuka yang seperti apa? 
7 Apa yang menjadi harapan dari pembuatan aplikasi ini? 
 
4.1.3 Wawancara pengguna 
Dari wawancara kepada stakeholder dilakukan juga wawancara kepada siswa 
yang menjadi target penggunaan. Siswa tersebut adalah siswa kelas X jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan terutama pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar. Sebagai calon pengguna siswa peneliti memberikan pertanyaan 
untuk mengetahui kebiasaan mereka dan kebutuhan apa saja diinginkan dan 
diharapkan dari kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar.  Pada Tabel 4.3 adalah daftar pertanyaan kepada pengguna. 
Table 4.3 Daftar Pertanyaan Siswa Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan pada 
Mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 
No Pertanyaan 
1 Apakah menurut anda kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar di dalam kelas selama ini sudah efektif? 
2 Aplikasi pembelajaran apa saja yang pernah anda gunakan selama ini? 
3 Apakah anda pernah mengetahui aplikasi mobile learning? 
4 Bagaiman harapan anda terhadap mobile learning jika telah dibuat? 
5 Apa saja yang anda lakukan saat menggunakan aplikasi pembelajaran 
selama ini? 
6 Bagaimana kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Komputer dan 






Table 4.4 Daftar Pertanyaan Siswa Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan pada 
Mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (Lanjutan) 
No Pertanyaan 
7 Kegiatan pembelajaran seperti apa yang anda inginkan? 
8 Seberapa sering anda menggunakan smartphone? 
9 Hal apa yang bisa anda lakukan pada smartphone? 
 
4.1.4 Responde wawancara  
Tahap ini merupakan tahapan responden wawancara yang telah dilakukan 
untuk penggalian kebutuhan kepada stakeholder dan pengguna yaitu siswa kelas 
X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) terutama pada mata pelajaran 
Komputer dan Jaringan Dasar. Pada Tabel 4.5 adalah daftar responden wawancara 
dari stakeholder. Pada Tabel 4.6 adalah daftar responden dari siswa kelas X jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) terutama pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar yang berjumlah 10 orang. Lampiran wawancara stakeholder dan 
salah satu hasil wawancara terhadap siswa terdapat dalam Lampiran. 
 
Table 4.5 Daftar Responden stakeholder  
No Nama Jabatan Intansi 
1 Nanda Widianto M., S.T. Ketua Kompetensi 
Keahlian Teknik 
Komputer dan Jaringan 







Table 4.6 Daftar Responden Siswa 
No  Nama  Umur  Jenis kelamin  Jurusan  
1 Siswa 1 16 tahun Perempuan Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
2 Siswa 2 16 tahun Perempuan  Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
3 Siswa 3 16 tahun Laki-laki Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
4 Siswa 4 16 tahun Laki-laki Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
5 Siswa 5 16 tahun Perempuan  Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
6 Siswa 6 16 tahun Laki-laki Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
7 Siswa 7 16 tahun Perempuan  Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
8 Siswa 8 16 tahun Perempuan  Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 
9 Siswa 9 16 tahun Laki-laki Teknik 
Komputer dan 
Jaringan 




4.1.5 Hasil wawancara stakeholder 
Setelah meyusun pertanyaan wawancara, kemudian dilaksanakan tahap 
wawancara kepada stakeholder. Hasil wawancara dirangkum dalam catatan. Hasil 
wawancara memberikan gambaran mengenai tujuan pembuatan aplikasi sampai 
gambaran aplikasi yang menjadi harapan serta keinginan oleh stakeholder. 




Komputer dan Jaringan juga sebagai guru kelas pada mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar adalah stakeholder dari pengembang aplikasi. Pada Tabel 4.7 
adalah hasil rangkuman dari wawancara kepada stakeholder. 
Table 4.7 Hasil wawancara stakeholder 
No Topik pertanyaan Kesimpulan jawaban 
1 Dibutuhkan mobile learning 
dalam proses kegiatan 
pembelajaran 
Untuk lebih intens memonitoring 
kegiatan siswa, lebih nyata seperti di 
dalam kelas 
2 Tujuan yang ingin di capai 
dalam pembuatan atau 
pengembangan aplikasi pada 
mata pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar 
Memudahkan para guru mengajar 
terutama pada KD (Kompetensi Dasar) 
yang membutuhkan praktikum dan 
monitoring secara real time, 
memudahkan siswa untuk menerima 
instruksi dari kami. 
3 Tim pengembang aplikasi 
mobile learning pada mata 
pelajaran Komputer dan 
Jaringan Dasar 
Belum ada tim spesifik. Namun, untuk 
penyusun inovasi dalam pembangunan 
dari Ketua Kompetensi Keahlian jurusan 
Teknik Komputer dan Jaringan dengan 
Guru Pengajar Komputer dan Jaringan 
Dasar 
4 Target pengguna aplikasi Siswa kelas X jurusan Teknik Komputer 
dan Jaringan Dasar 
5 Fitur yang ingin ditonjolkan 
pada aplikasi 
Fitur real time monitoring, forum chat, 
video conference 
6 Desain tampilan aplikasi Sesederhana mungkin, interface yang 
mudah dipahami 
7 Harapan dari pembuatan 
aplikasi 
Aplikasi ini nantinya dapat membantu 
siswa belajar, lebih mudah mengikuti 
pelajaran, terutama dalam KD praktikum 
 
4.1.6 Hasil wawancara pengguna 
Dari hasil wawancara kepada stakeholder menjelasakan bahwa target utama 
pengguna dari aplikasi adalah siswa kelas X jurusan TKJ terutama pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Pelaksanaan wawancara juga melibatkan 
pengguna tujuannya untuk mengetahui aplikasi yang dinginkan seperti apa dalam 
penggunaan. Jadi dilakukan wawancara pada target pengguna adalah siswa yang 
dilakukan pada 10 orang siswa kelas X dari jurusan TKJ terutama pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Pada Tabel 4.8 adalah hasil rangkuman 




Table 4.8 Hasil wawancara pengguna 
No Topik pertanyaan Kesimpulan jawaban 
1 Apakah kegiatan 
pembelajaran di dalam kelas 
sudah efektif 
- 3 orang menjawab kegiatan 
pembelajaran di kelas sudah 
efektif 
- 1 orang menjawab kegiatan 
pembelajaran di kelas cukup 
efektif 
- 6 orang menjawab kegiatan 
pembelajaran dikelas kurang 
efektif 
2 Aplikasi pembelajaran yang 
pernah digunakan 
Sebagian besar siswa menjawab 
menggunakan Google Classroom 
4 Apakah sebelumnya 
mengetahui aplikasi mobile 
learning 
Sebagian besar siswa menjawab 
mengetahui aplikasi mobile learning  
4 Harapan apa yang diinginkan 
terhadap pembuatan mobile 
learning 
Sebagian besar ingin mobile learning 
dalam proses pembelajaran tidak hanya 
digunakan untuk membagikan materi 
tertulis saja, namun materi dalam bentuk 
lain seperti video, selanjutnya 
ditampilkan pada sistem. 
5 Hal apa yang dilakukan saat 
menggunakan aplikasi 
pembelajaran 
Digunakan untuk membaca materi 
belajar secara langsung dan 
mengumpulkan tugas, mengerjakan quis 
atau ulangan harian 
6 Kegiatan belajar mengajar di 
kelas selama ini 
Sebagian besar siswa menjawab baik 
dengan cara guru mengajar menjelaskan 
materi dengan membaca powerpoint  
7 Kegiatan pembelajaran yang 
seperti apa yang diinginkan 
Kegiatan pembelajaran tidak hanya 
membaca materi dan mengerjakan 
tugas, tetapi lebih interaktif dan praktik 
langsung 
8 Waktu penggunaan 
smartphone  
Sebagaian besar menjawab setiap hari 
dalam penggunaan smartphone 
9 Hal apa saja yang dilakukan 
saat menggunakan 
smartphone 
Untuk sosial media, game dan beberapa 






4.2 Karakteristik pengguna 
Karakteristik pengguna tujuannya untuk pengguna yang diidentifikasi dalam 
mencapai nilai aksesbilitas tinggi. Sebelum membangun aplikasi sebaiknya 
mendesain tampilan antarmuka berdasarkan mayoritas dari karakteristik 
pengguna. Pada Tabel 4.9 merupakan karakteristik pengguna. 
Table 4.9 Karakteristik pengguna 
Pengguna Karakteristik 
Siswa Kelas X jurusan Teknik Komputer 
dan Jaringan 
Menggunakan smartphone dengan 
operasi sistem berbasis Android 
Pernah menggunakan dan memahami 
penggunaan mobile learning sebagai 
penunjang belajar 
 
4.2.1  Persona  
Persona merupakan gambaran dari pengguna berdasarkan atribut 
demografis, psikografis, perilaku maupun kebutuhan dari pengguna. Dari karakter 
persona dibuat fiksional untuk merepresentasikan tipe pengguna yang dapat 
digunakan dalam membangun sistem. Persona diharapkan dapat memahami 
aplikasi yang diinginkan pengguna. Pada Gambar 4.1 merupakan persona 
pengguna yang merepresentasikan siswa kelas X Jurusan TKJ terutama pada mata 







Gambar 4.1 Persona siswa Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 
 
4.3 Aturan Penomoran 
Peraturan penomoran digunakan sebagai identitas dari beberapa bagian 
penelitian ini, yang dapat memudahkan dalam menjelasakan kebutuhan. Pada 
Tabel 4.10 aturan penomaran dijelaskan kegunaannya. 
Kode representasi artefak sistem: 




2. KNF = Kebutuhan Non Fungsional  
3. YY = Representasi nomor urut  
 
Table 4.10 Aturan Penomoran 
Artefak  Aturan penomoran penerapan 





4.3.2 Identifikasi tujuan dan tugas pengguna 
Metode human centered design mengidentifikasi tujuan dan tugas pengguna. 
Task atau tugas adalah salah satu aktivitas dilaksanakan oleh pengguna untuk 
mencapai suatu tujuan atau goal. Pada Tabel 4.10 merupakan task dan goal utama 
pengguna yang dinginkan untuk dirancang dalam pembangunan aplikasi. 
Table 4.11 Tujuan dan Tugas Pengguna 
No Tujuan Pengguna 
1 Pengguna mendapatkan skor atau nilai ketuntasan pada course/kelas 
No Tugas Pengguna 
1 Pengguna dapat membuat akun pada aplikasi mobile learning pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 
2 Dapat melihatKompetensi inti dan dasar 
3 Melihat tujuan pembelajaran 
4 Dapat memputar dan memperhatikan video materi di aplikasi 
5 Dapat bertanya kepada guru melalui privat chat 
6 Dapat mengerjakan kuis pada aplikasi 
 
4.3.3 Kebutuhan konten 
Dalam pengembangan atau pembangunan aplikasi mobile learning pada mata 
pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar merupakan aplikasi pembelajaran yang 
berbasis Android ditujukan untuk Siswa kelas X pada Jurusan Teknik Komputer dan 
Jaringan (TKJ) disekolah SMK Negeri 1 Dlanggu Mojokerto. Aplikasi mobile learning 
dikembangkan untuk menerapkan sistem Pendidikan 4.0 di SMK Negeri 1 Dlanggu 
dan akan menjadi media belajar bagi siswa khususnya jurusan Teknik Komputer 
dan Jaringan terutama pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Untuk 
memenuhi tujuan tersebut, kebutuhan konten aplikasi harus dijelasakan secara 




Kebutuhan fungsionalitas berfokus pada informasi apa yang akan ditampilkan 
dalam aplikasi.  
4.3.4 Kebutuhan fungsional 
Dari hasil wawancara kepada stakeholder dan calon pengguna menghasilkan 
kebutuhan fungsional. Kebutuhan fungsional yang sudah didapat tersebut. 
Menjadi dasar utama dalam merancang fitur aplikasi. Pada Tabel 4.12 merupakan 
kebutuhan fungsional. 
Table 4.12 Kebutuhan fungsional 
Kode Nama fungsi Penjelasan 
KF-01 Landing 
activity 1 
Saat pertama kali membuka aplikasi jika belum 
mempunyai akun , yang pertama ada pilihan 
kelas dan mata pelajaran tetapi untuk saat ini 
masih berfokus dengan kelas x tkj dengan mata 
pelajaran komputer dan jaringan dasar maka 
tampilan depan inputan pilihannya default dan 
langsung bisa klik lanjut ke halaman berikutnya. 
KF-02 Landing 
activity 2 
Halaman activity kedua ini adalah menampilkan 
guru pengampu dari mata pelajaran tersebut. 
Tujuannya untuk siswa dapat mengetahui guru 
pengampu dengan nama dan foto yang 
ditampilkan. Jadi menampilkan foto dan nama 
guru setalah itu lanjut kehalaman berikutnya. 
KF-03 Login  Sistem mampu menampilkan halaman login 




- tanyakan apakah sudah ada akun 
- daftar 
KF-04 Register  Menampilkan halaman register dengan 
menyediakan field 
- nama lengkap 
- no hp 
- email 
- password 





KF-05 Beranda  Sistem dapat menampilkan nama pengguna 
dengan menyediakan field Pencarian, 
Notification di pojok kanan dan tampilan Menu 
KI & KD, Menu Tujuan Pembelajaran, Menu 
Video Pembelajaran 
KF-06 Notification  Menampilkan notifikasi berupa pesan jika ada 
diskusi antar siswa dan guru, dan juga notifikasi 
jika ada panggilan video conference dari guru 
KF-07 Pencarian 
video 
Sistem ini untuk mencari video pembelajaran 
dan ditampilkan di halaman depan 
KF-08 Komptensi Inti 
& Kompetensi 
Dasar 
Sistem menampilkan kompetensi inti dan dasar 
dari mata pelajaran yang diampu 
KF-09 Tujuan 
pembelajaran 
Sistem menampilkan tujuan pembelajaran dari 
mata pelajaran yang diampu 
KF-10 Video 
pembelajaran 
Sistem dapat memutar video pembelajaran 
dengan sesuai keinginan penguna, video ini 
untuk pelajaran yang membutuhkan praktek 






- chat   
- profil 
KF-12 Lesson Menampilkan materi belajar sesuai dengan KD 
pada mata pelajaran computer dan jaringan 
dasar dengan txt materi. Jika ada materi yang 
ingin dibahas dan masih merasa dibingungkan 
antar siswa bisa melakukan diskusi antar teman 
dan guru. Langsung pilih dibagian materi jika 
ingin berdiskusi nanti langsung diarahkan ke 
halaman diskusi. Jika sudah paham dengan 
materi bisa lanjut pilih quis dan dikerjakan 
selanjutnya mendapat scor. Jika ingin melihat 
quis yang sudah dikerjakan bisa di halaman 
quis. Jika ingin melihat scor yang telah 
dikerjakan dengan tentuas di halaman scor. 
KF-13 Diskusi  Halaman ini menampilkan diskusi dengan siswa 
dan guru, didalamnya berupa percakapan dan 
bisa menampilkan foto dan dokumen. Bisa 




kurang dipahami terus pilih diskusi didalam 
materi itu langsung dilakukan diskusi antar 
siswa dan guru. 
KF-14 Video 
Conference 
Sistem menampilkan video conference dari 
halaman diskusi, tapi siswa hanya bisa 
menerima dan mengikuti video conference 
berlangsung. Karena untuk memulai video 
conference hanya bisa dilakukan oleh guru 
pengajar mata pelajaran 
KF-15 Quis  Menampilkan quis saat selesai mempelajari 
materi atau membaca text penjelasan materi. 
Bentuk quis berupa multiple choice dan esay. 
Setelah berhasil langsung muncul scor berupa 
angka. Untuk melihat berapa kali sudah 
menyelesaikan pembelajaran bisa dilihat di 
halaman scor 
KF-16 Scor  Sistem dapat menampilkan scor setalah 
pengguna menyelesaikan materi pembeljaran 
dan mengerjakan quis. Scor berupa angka. 
KF-17 Chat  Chat dilakukan dengan satu arah, chat berupa 
percakapan guru dengan siswa, chat bisa 
melampirkan dokumen atau file foto. 
KF-18 Profil  Foto (didalam halaman profil terdapat foto 
yang awalnya default profil nantinya bisa 
diubah dengan foto pribadi pengguna, untuk 
mengubahnya bisa di halaman edit profil) 
dengan menyediakan field berupa  
- Nama 
- Kelas 
- Mata pelajaran 
- Email 
- No hp 
- Logout 
(kelas dan mata pelajaran diambil saat landing 
activity) 
KF-19 Edit profil Sistem dapat menampilkan edit profil dan bisa 
merubah foto , email, no hp pengguna. 






4.3.5 Kebutuhan non fungsional 
Kebutuhan non fungsional adalah kebutuhan yang lebih difokuskan kepada 
perilaku sistem. Kebutuhan non fungsional untuk meningkatkan kepuasan 
pengguna dan usability dari sistem. Pada Tabel 4.13 adalah kebutuhan non 
fungsional. 
Table 4.13 Kebutuhan non fungsional 
Kode Keterangan 
KNF-01 Sistem dapat digunakan dengan mudah dan sistem terlihat 
menarik 
 
4.3.6 Identifikasi lingkungan sistem 
Identifikasi lingkungan sistem mencakup pada lingkungan teknis, perangkat 
keras dan perangkat lunak. Tujuannya adalah aplikasi dapat berjalan dengan baik. 
Berdasarkan pembaruan Google Play pada tahun 2017 versi yang paling rendah 
aplikasi yaitu Android 4.0 (ice cream sandwich). Hal ini menjadi salah satu 
pertimbangan dalam proses merancang aplikasi mobile learning. Pada Tabel 4.14 
adalah identifikasi lingkungan sistem. 
Table 4.14 Identifikasi lingkungan sistem 
Karakteristik Keterangan 
Perangkat keras Smartphone sistem operasi berbasis android 
Perangkat lunak Smartphone dengan versi android minimal versi 
4.0  





BAB 5 PEMBUATAN DESAIN SOLUSI 
5.1 Perancangan desain solusi 
Dalam perancangan desain solusi ada beberapa tahapan yang harus 
dilakukan. Sesuai dengan metode human centered desaign dalam penelitian yang 
dilakukan maka di tahap ini adalah desain solusi di buat berdasarkan masalah, 
langkah awal membuat wireframe. Sebelum dilakukan perancangan desain 
wireframe perlu adanya acuan guidelines. Selanjutnya tahap terakhir adalah 
prototype merupakan desain yang membentuk desain interface dengan dibuat 
dari palet warna yang digunakan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Terkait 
dengan pembuatan desain solusi mencakup pada tampilan yang akan digunakan 
oleh pengguna yaitu siswa. Data konten dari tampilan desain solusi adalah data 
dummy. Data dummy yang di tampilkan oleh desain solusi merupakan contoh data 
yang merepresentasikan pada mata pelajaran komputer dan jaringan dasar 
dengan Kompetensi inti dan kompetensi dasar 3.13 yaitu Menerapkan sumber 
daya berbagai pakai pada jaringan komputer. Hasil perancangan desain solusi 
dilakukan evaluasi awal dengan menggunakan metode heuristic for e-learning. 
Kemudian iterasi selanjutnya setelah dilakukan evaluasi ewal melakukan 
perbaikan desain solusi dan evaluasi kembali tahap kedua untuk mendapatkan 
hasil tampilan antarmuka yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
5.2 Guidelines 
Guidelines adalah acuan atau aturan tetap yang digunakan untuk merancang 
atau mendesain perbaikan UI/UX. Sumber guidelines yang digunakan adalah dari 
(Google, n.d.). Tabel 5.1 merupakan daftar guidelines yang digunakan untuk 




Table 5.1 Guidelines Desain 
Nama Guidelines Keterangan  Sumber  
Buttons Tombol yang memungkinkan pengguna 
untuk mengambil tindakan, dan membuat 
pilihan, dengan satu ketukan. 
Material.io 
Icon Sistem ikon dirancang sederhana, modern, 
ramah, dan terkadang unik. Setiap ikon 
direduksi menjadi bentuk minimal, 
mengekspresikan karakteristik penting. 
Material.io 
Layout Tata letak responsif Desain Material 
menyesuaikan dengan ukuran dan 
orientasi layar, memastikan konsistensi di 
seluruh tata letak. 
Material.io 
Color Sistem warna membantu untuk 
menerapkan warna ke UI. Dapat memilih 
warna primer dan sekunder untuk 
mewakili gaya desain. Varian gelap dan 
terang di setiap warna. Kemudian dapat 
diterapkan ke user interface dengan cara 
yang berbeda. 
Material.io 
Typography Tipografi untuk mempresentasikan desain 
dan konten dengan jelas dan efisien 
mungkin. 
Material.io 
Top App Bars Aplikasi atas menampilkan informasi dan 
tindakan yang berkaitan dengan layar saat 
ini, digunakan sebagai penamaan produk, 
judul layar, navigasi, dan tindakan. 
Material.io 
Bottom Navigation Setiap tujuan diwakili oleh ikon dan label 
teks opsional. Saat ikon navigasi bawah 
diketuk, pengguna dibawa ke tujuan 
navigasi tingkat atas yang terkait dengan 
ikon itu. 
Material.io 
Cards Menampilkan konten dan tindakan pada 
satu topik. Elemen seperti teks dan gambar 
ditempatkan di atasnya dengan cara yang 
jelas menunjukkan hierarki. 
Material.io 
5.3 Wireframe  
Pada sub bab ini akan menjelaskan kerangka desain low-fidelity yang 
dirancang dalam bentuk wireframe. Tiap – tiap bagian dari wireframe yang 




Selanjutnya wireframe ini nantinya yang akan menjadi landasan desain untuk 
perancangan screenflow dan prototype pada tahap selanjutnya. 
 
Keterangan : 
1. Gambar splash 
menunjukkan 
program sudah siap 
 
Gambar 5.1 Splash 
Gambar 5.1 merupakan halaman splash yang menjadi tampilan depan dari 
program. Halaman ini menunjukkan bahwa program sudah siap untuk dijalankan 








2. Dropdown-list untuk 
memilih kelas 
3. Dropdown-list untuk 
memilih mata 
pelajaran 
4. Button lanjut 
 
Gambar 5.2 Onboarding 1 
Gambar 5.2 merupakan halaman onboarding pertama yang tujuannya untuk 
memilih kelas dan mata pelajaran. Halaman ini berfungsi sebagai halaman default. 
Alasannya, sebelum masuk atau login sudah di ketahui dari siswa kelas X TKJ 






1. Text Selamat 
Datang 





4. Button masuk 
 
Gambar 5.3 Onboarding 2 
Gambar 5.3 merupakan halaman onboarding kedua setelah memilih kelas dan 
mata pelajaran. Halaman ini berfungsi untuk mengetahui siapa guru kelas X TKJ 
dengan mata pelajaran Komputer dan jaringan dasar. 
 
Keterangan : 
1. Gambar halaman 
login 
2. Text username 
3. Text field mengisi 
username 
4. Text password 
5. Text field mengisi 
password 
6. Text lupa 
password 
7. Button masuk 
8. Text belum punya 
akun? Daftar 
 
Gambar 5.4 Halaman Beranda 
Gambar 5.4 merupakan halaman beranda. Halaman ini berfungsi sebagai 







1. Tombol Kembali ke 
halaman 
sebelumnya 
2. Judul halaman 
3. Text nama lengkap 
4. Text field yang 
berfungsi untuk 
mengisi nama  
5. Text No Handphone 




7. Text Email 
8. Text field yang 
fungsinya untuk 
mengisikan email 
9. Text Password 




11. Button untuk menu 
daftar 
12. Text sudah punya 
akun? Masuk 
 
Gambar 5.5 Halaman Untuk Mendaftar 
Gambar 5.5 merupakan halaman untuk mendaftar. Halaman ini berfungsi jika 
belum mempunya akun untuk masuk, harus mendaftar terlebih dahulu dengan 
mengisikan nama lengkap, nomer handphone, email dan password sesuai 






1. Tombol Kembali ke 
halaman login 
2. Gambar icon kunci 
3. Text email 
4. Text field masukkan 
email 




Gambar 5.6 Halaman Lupa Password 
Gambar 5.6 merupakan halaman lupa password. Halaman ini berfungsi jika 
pengguna lupa password saat menjalankan aplikasi. Halaman lupa password berisi 
masukan email yang digunakan dalam pembuatan akun, kemudian akan diberikan 
direset dari email. 
 
Keterangan : 
1. Tombol Kembali ke 
halaman lupa 
password 
2. Gambar kunci 
3. Gambar notifikasi 
sukses dalam mereset 
password ke email 
4. Button masuk untuk 
Kembali ke menu 
login 
 
Gambar 5.7 Halaman Sukses Reset Password 
Gambar 5.7 merupakan halaman sukses reset password. Halaman ini 







1. Icon notifikasi atau 
pemberitahuan 
2. Text selamat datang 
pengguna 
3. Search 
4. Label KI&KD dan 
Tujuan Pembelajaran 
5. Menu video 
pembelajaran 
6. Menu jadwal kegiatan 
7. Bottom navigations 
 
Gambar 5.8 Halaman Home 
Gambar 5.8 merupakan halaman home atau beranda dari menu utama dalam 
system aplikasi. Halaman ini berfungsi menampilkan beberapa menu yang sesuai 




1. Icon tombol yang 
fungsinya untuk 
Kembali ke halaman 
home 
2. Judul dari halaman 
3. Text notifikasi 
4. Bottom navigation 
 
Gambar 5.9 Halaman Notifikasi 
Gambar 5.9 merupakan halaman notifikasi atau pemberitahuan informasi 
penting. Halaman ini berfungsi untuk menginformasikan kepada pengguna yaitu 
siswa terkait kegiatan pembelajaran berlangsung jika ada informasi darurat 






1. Icon untuk tombol 
Kembali ke halaman 
home 
2. Judul halaman 
3. Video 
4. Deskripsi introduction 
5. Bottom navigation  
 
Gambar 5.10 Halaman Video Pembelajaran 
Gambar 5.10 merupakan halaman video pembelajaran. Halaman ini berfungsi 
untuk menampilkan video pembelajaran dengan materi yang sesuai dengan 
KI&KD. Video pembelajaran ini merupakan kebutuhan fungsional dari pengguna 
untuk ditonton waktu jadwal latihan praktek. 
 
Keterangan : 
1. Icon tombol Kembali ke 
halaman home 
2. Icon unmute video 
3. Gambar pengajar 
4. Gambar pengguna atau 
siswa 
5. Gambar pengguna atau 
siswa 
6. Gambar pengguna atau 
siswa 
7. Icon mute/unmute untuk 
berbicara 
8. Icom tombol keluar 
9. Icon untuk pengaturan 
 
Gambar 5.11 Halaman Video Conference 
Gambar 5.11 merupakan halaman video conference. Halaman ini berfungsi 








1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman 
3. Menu lesson 
4. Menu quis 
5. Menu scor 
6. Menu diskusi 
7. Materi  
 
Gambar 5.12 Halaman Lesson 
Gambar 5.12 merupakan halaman lesson. Halaman ini berfungsi untuk menu 
kegiatan pembelajaran yang isinya materi pembelajaran, quis, scor dan diskusi. 
 
Keterangan : 
1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman 
3. Menu lesson, quis, 
scor, diskusi 
4. Gambar materi 
pembelajaran 
5. Penjelasan materi 
pembelajaran 
 
Gambar 5.13 Halaman Materi 
Gambar 5.13 merupakan halaman materi. Halaman ini berfungsi untuk 






1. Icon tombol Kembali 
2. Menu lesson, quis, 
scor, diskusi 
3. Gambar materi quis 
4. Informasi quis dan 
button mulai 
  
Gambar 5.14 Halaman Tampilan Quis 
Gambar 5.14 merupakan halaman tampilan quis. Halaman ini berfungsi untuk 
menampilkan halaman dari menu quis sebelum memulai quis. 
 
Keterangan : 
1. Icon tombol Kembali 
2. Menu lesson, quis, 
scor, diskusi 
3. Label pertanyaan quis 
4. Button selanjutnya 
  
Gambar 5.15 Halaman Kuis 
Gambar 5.15 merupakan halaman kuis. Halaman ini berisi pertanyaan – 







1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman 
3. Menu lesson, quis, scor, 
diskusi 
4. Gambar informasi telah 
sukses menyelesaikan 
quis 
5. Tampilan hasil scor 
  
Gambar 5.16 Halaman Score 
Gambar 5.16 merupakan halaman score. Halaman ini berfungsi 
menginformasikan telah selesai mengerjakan pertanyaan – pertanyaan dari 
halaman quis dan dapat melihat hasil scor. 
 
Keterangan : 
1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman 
3. Menu lesson, quis, 
scor, diskusi 
4. Tampilan diskusi 
5. Bottom navigation 
 
  
Gambar 5.17 Halaman Diskusi 
Gambar 5.17 merupakan halaman diskusi. Halaman ini berfungsi untuk 






1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman pesan 
ke guru pengajar 
3. Text pesan 
4. Text dan gambar pesan 
5. Waktu pengirim 
6. Gambar pengajar 
7. Text pengajar 
8. Waktu diterima 
9. Button untuk menulis 
text 
10. Button kirim 
 
  
Gambar 5.18 Halaman Pesan Ke Guru Pengajar 
Gambar 5.18 merupakan halaman pesan ke guru pengajar. Halaman ini 




1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman 
3. Gambar foto pengguna 
4. Text data diri 
5. Button keluar 
 
  
Gambar 5.19 Halaman Profil 
Gambar 5.19 merupakan halaman profil. Halaman ini adalah halaman data 






1. Icon tombol Kembali 
2. Judul halaman ubah profil 
3. Ganti gambar 
4. Ubah akun 
  
Gambar 5.20 Halaman Ubah Profil 
Gambar 5.20 merupakan halaman ubah profil. Halaman ini berfungsi jika 
pengguna ingin menganti foto profil, email, no handphone dan password. 
5.4 Screenflow  
Screenflow adalah interaksi yang menghubungkan komponen pada tampilan 
desain. Screenflow dilaksanakan setelah wireframe telah dibuat, kemudian 
membuat aliran penggunaan pada aplikasi. Perancangan screenflow dibuat untuk 
memastikan secara detail interaksi antar komponen pada halaman aplikasi yang 
telah sesuai dengan kebutuhan. Screenflow dapat membantu melihat aliran 
pengunaan pada setiap halaman aplikasi.  
                                   
 
Gambar 5.21 Screenflow Landing Activity 
Gambar 5.21 merupakan screenflow landing activity. Berdasarkan gambar 




halaman ini pengguna memilih kelas dan mata pelajaran default dari sistem sesuai 
dengan kebutuhan fungsional yang ada pada penggalian masalah. 
 
                                   
 
Gambar 5.22 Screenflow Beranda 
Gambar 5.22 merupakan screenflow beranda. Berdasarkan gambar tersebut, 
pengguna dapat memasukkan username dan password yang sudah aktif telah 
terdaftar. Login ini berfungsi untuk dapat masuk ke halaman menu kelas dan dapat 
mengikuti kegiatan pembelajaran. 
 
                                   
 
Gambar 5.23 Screenflow Daftar 
Gambar 5.23 merupakan screenflow daftar. Berdasarkan gambar tersebut, 




Pengguna dapat mengisikan nama lengkap, no handphone, email dan password 
saat mendaftar. 
 
                                   
 
Gambar 5.24 Screenflow Lupa Password 
Gambar 5.24 merupakan screenflow lupa password. Berdasarkan gambar 
tersebut, halaman ini memudahkan pengguna lupa password saat ingin masuk ke 
halaman login. Halaman lupa password ini akan mengirimkan password di email 
aktif yang sudah di daftar. 
 
                    
 
Gambar 5.25 Screenflow Password Berhasil di Reset 
Gambar 5.25 merupakan screenflow password telah berhasil di reset. 




mendaftar akun. Kemudian password akan mereset dengan password default 
yang dikirim dari email dan akan memberikan informasi reset password berhasil. 
  
                   
 
Gambar 5.26 Screenflow Home 
Gambar 5.26 merupakan screenflow dari halaman login ke halaman home. 
Berdasarkan gambar tersebut, ketika pengguna berhasil masuk atau melakukan 
login pada halaman login telah berhasil masuk ke halaman beranda atau home 
dari aplikasi mobile learning mata pelajaran komputer dan jaringan dasar.  
 
                  
 
Gambar 5.27 Screenflow Notifikasi 
Gambar 5.27 merupakan screenflow dari halaman beranda ke halaman 
notifikasi. Berdasarkan gambar tersebut, Ketika pengguna berhasil masuk ke 




tombol notifikasi yang akan menuju ke halaman notifikasi untuk mendapatkan 
informasi atau pengingat dari proses kegiatan pembelajaran. 
 
                                    
 
Gambar 5.28 Screenflow Search atau Pencarian 
Gambar 5.28 merupakan screenflow search atau pencarian. Berdasarkan 
gambar tersebut, Ketika pengguna berhasil masuk ke halaman home atau beranda 
aplikasi mobile learning mata pelajaran komputer dan jaringan dasar disajikan 
tombol search untuk melakukan proses pencarian dari kegiatan pembelajaran. 
 
                                    
 
Gambar 5.29 Screenflow Video Pembelajaran 
Gambar 5.29 merupakan screenflow vide pembelajaran. Berdasarkan gambar 
tersebut, Ketika pengguna berhasil masuk ke halaman home atau beranda aplikasi 




pembelajaran. Tombol detail video pembelajaran akan membawa menuju 
halaman video pembelajaran. 
 
                        
 
Gambar 5.30 Screenflow Video Conference 
Gambar 5.30 merupakan screenflow video conference. Berdasarkan gambar 
tersebut, Ketika pengguka berhasil masuk kehalaman home atau beranda aplikasi 
mobile learning komputer dan jaringan dasar maka akan disajikan tampilan jadwal 
kegiatan yang berisi jadwal yang akan dilaksanakan ujian dengan menggunakan 
video conference. Tombol detail video akan membawa menuju ke halaman video 
conference. 
 
                                    
 





Gambar 5.31 screenflow lesson mater pembelajaran. Berdasarkan gambar 
tersebut, Ketika pengguka berhasil masuk kehalaman home atau beranda aplikasi 
mobile learning komputer dan jaringan dasar maka akan disajikan bottom 
navigation dengan tombol icon book. Tombol icon book akan membawa menuju 
ke halaman lesson yang berisi materi – materi yang sesuai dengan KI&KD. Tombol 
detail materi akan membawa menuju halaman materi yang lengkap. 
 
                                    
 
Gambar 5.32 Screenflow Kuis 
Gambar 5.32 merupakan screenflow kuis. Berdasarkan gambar tersebut, 
Ketika pengguna berhasil masuk dan mempelajari halaman lesson maka pengguna 
disajikan dengan fitur quis untuk siswa. Fitur quis siswa menyajikan informasi 
terkait quis yang akan dikerjakan. Tombol mulai dari halaman fitur quis akan 
membawa menuju halaman quis yang berisi pertanyaan dan siswa harus 
menjawab dengan benar. 
 




Gambar 5.33 Screenflow Scor 
Gambar 5.33 merupakan screenflow scor. Berdasarkan gambar tersebut, 
Ketika pengguna atau siswa telah berhasil mengerjakan quis yang disajikan maka 
pengguna akan disajikan scor yang di dapat dan informasi telah berhasil 
mengerjakan quis dengan menekan tombol selesai. 
 
                     
 
Gambar 5.34 Screenflow Diskusi 
Gambar 5.34 merupakan screenflow diskusi. Berdasarkan gambar tersebut, 
Ketika pengguna berhasil masuk dan mempelajari halaman lesson maka pengguna 
disajikan dengan fitur diskusi untuk siswa. Tombol fitur diskusi akan membawa 





                  
 
Gambar 5.35 Screenflow Pesan 
Gambar 5.35 merupakan screenflow pesan. Berdasarkan gambar tersebut, 
Ketika pengguka berhasil masuk kehalaman home atau beranda aplikasi mobile 
learning komputer dan jaringan dasar maka akan disajikan bottom navigation 
dengan tombol icon message. Tombol icon message akan membawa menuju 
halaman pesan yang akan dapat mengirimkan privat pesan ke guru pengajar 
secara personal. 
 
                  
 
Gambar 5.36 Screenflow Profil 
Gambar 5.36 merupakan screenflow profil. Berdasarkan gambar tersebut, 
Ketika pengguna sukses dapat masuk kehalaman home atau beranda aplikasi 
mobile learning komputer dan jaringan dasar maka akan disajikan bottom 
navigation dengan tombol icon user. Tombol icon user akan membawa menuju 





                   
 
Gambar 5.37 Screenflow Ubah Profil 
 
Gambar 5.37 merupakan screenflow ubah profil. Berdasarkan gambar 
tersebut, Ketika pengguna ingin merubah akun atau menganti foto profil akan 
diarahkan ke halaman ubah profil. Tombol ubah akan akan membawa menuju 
halaman ubah profil. 
5.5 Prototype  
Pembuatan desain prototype berdasarkan hasil desain awal low-fidelity 
berupa wireframe dan screenflow yang telah dibuat sebelumnya.  Dalam membuat 
desain prototype pada penelitian ini menggunakan tools Figma. Proses pembuatan 
prototype menghasilkan desain high-fidelity, kemudian memberikan tombol 
interaksi yang akan mengarah ke halaman yang telah ditandai ke arah halaman 
yang lain sesuai dengan yang diinginkan oleh pengguna. Tombol dari interaksi 
prototype ini berfungsi untuk membuat hasil desain prototype terlihat seperti 
aplikasi yang sudah jadi dan siap dijalankan. Tujuan dari hasil desain prototype ini 
untuk mempermudah pengguna berinteraksi dengan sistem. Gambar 5.38 






Gambar 5.38 Prototype 
5.6 Evaluasi Tahap Pertama Heuristic for e-learning 
Hasil pengujian tahap pertama yang telah dilakukan pada hasil desain solusi 
awal pada penelitian ini. Mengidentifikasi bahwa adanya temuan masalah. Dari 
beberapa temuan masalah dikelompokkan berdasarkan metode evaluasi heuristic 
masalah yang ditemukan tersebut. Tabel 5.2 merupakan hasil penyajian kategori 
heuristic. 
 










H1  0 0 0 0 
H2  2 0 0 2 
H3 0 0 0 0 
H4 2 5 3 10 
H5 0 5 0 5 
H6 0 5 1 6 
H7 0 2 0 2 
H8 0 0 0 0 
H9 0 0 2 2 
H10 2 0 0 2 




H12 0 1 0 1 
H13 0 1 1 2 
H14 0 1 0 1 
H15 1 0 0 1 
5.6.1 H2 Match between system and the real world 
Pada Tabel 5.3 terdapat temuan permasalahan H2, Ditemukan 2 temuan 
masalah berdasarkan prinsip heuristik H2 dengan satu dari evaluator yaitu match 
between system and the real world. Evaluator pertama (E1) menemukan 2 temuan 
permasalahan yaitu, yang pertama pada halaman pemilihan kelas seharusnya 
dilakukan setelah login (U2-1) dengan severity ratings (SR) 1 dan yang kedua istilah 
Bahasa “Lesson” mungkin tidak familiar bagi user yang ditemukan di halaman 
materi (U2-2) dengan severity ratings (SR) 3. 
Table 5.3 Temuan Permasalahan H2 Match between system and the real world 










































5.6.2 H4 Consistency and standards 
Pada Tabel 5.4 temuan permasalahan H4. Ditemukan 10 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H4 dengan tiga evaluator yaitu consistency and 
Standards. Pada evaluator pertama (E1) menemukan 2 temuan permasalahan. 
Pertama, konsistensi penamaan label menggunakan Bahasa Indonesia dan inggris 
(U4-1) ditemukan pada beranda dan materi dengan severity ratings 2. Kedua, 
Bottom navigation lebih baik diberi label (U4-2) ditemukan pada Bottom 
navigation dengan severity ratings 3. Evaluator kedua (E2) menemukan 5 temuan 
masalah. Pertama, halaman register saat mengisikan data dummy belum 
dirasakan (U4-3) ditemukan pada bagian register dengan severity ratings 4. Kedua, 
tanda back pada lupa password tidak berfungsi (U4-4) ditemukan pada bagian lupa 




5) ditemukan pada bagian lonceng notifikasi di halaman beranda dengan severity 
ratings 4. Keempat, tidak menemukan halaman edit profile (U4-6) ditemukan pada 
bagian profil dengan severity ratings 4. Kelima, setelah klik reset password tidak 
ada notifikasi apa-apa dan kembali ke halaman login (U4-7) ditemukan pada 
bagian lupa password dengan severity ratings 4. Evaluator ketiga (E3) menemukan 
3 temuan permasalahan. Pertama, pilih kelas hanya kotak saja (U4-8) ditemukan 
pada bagian landing activity dengan severity ratings 2. Kedua, tombol notifikasi 
hanya ikon saja (U4-9) ditemukan pada halaman beranda dengan severity ratings 
2. Ketiga, video pembelajaran untuk ke halaman selanjutnya sangat kecil (U4-10) 
ditemukan pada halaman beranda dengan severity ratings 2. 
Table 5.4 Temuan Permasalahan H4 Consistency and standards 









































U4-3 Saya tidak bisa 
mencoba 


























































































































5.6.3 H5 Error Prevention 
Pada Tabel 5.5 temuan permasalahan H5. Ditemukan 5 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H5 dengan satu dari evaluator yaitu Error 
Prevention. Evaluator kedua (E2) menemukan 5 temuan permasalahan. Pertama, 
halaman register saat mengisikan data dummy belum dirasakan (U5-1) ditemukan 
pada bagian register dengan severity ratings 4. Kedua, tanda back pada lupa 
password tidak berfungsi (U5-2) ditemukan pada bagian lupa password dengan 
severity ratings 4. Ketiga, lonceng notifikasi tidak berfungsi (U5-3) ditemukan pada 
bagian lonceng notifikasi di halaman beranda dengan severity ratings 4. Keempat, 
tidak menemukan halaman edit profile (U5-4) ditemukan pada bagian profil 
dengan severity ratings 4. Kelima, setelah klik reset password tidak ada notifikasi 
apa-apa dan kembali ke halaman login (U5-5) ditemukan pada bagian lupa 




Table 5.5 Temuan Permasalahan H5 Error Prevention 






U5-1 Saya tidak bisa 
mencoba 




















































































5.6.4 H6 Navigation support 
Pada Tabel 5.6 temuan permasalahan H6, Ditemukan 6 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H6 dengan dua dari evaluator yaitu Navigation 
support. Evaluator kedua (E2) menemukan 5 temuan permasalahan. Pertama, 
halaman register saat mengisikan data dummy belum dirasakan (U6-1) ditemukan 
pada halaman register dengan severity ratings 4. Kedua, tanda back di halaman 
lupa password tidak berfungsi (U6-2) ditemukan pada bagian lupa password 




ditemukan pada bagian lonceng notifikasi di halaman beranda dengan severity 
ratings 4. Keempat, tidak menemukan halaman edit profile (U6-4) ditemukan pada 
bagian profil dengan severity ratings 4. Kelima, setelah klik reset password tidak 
ada notifikasi apa-apa dan kembali ke halaman login (U6-5) ditemukan pada 
bagian lupa password dengan severity ratings 4. Evaluator ketiga (E3) menemukan 
1 temuan permasalahan yaitu Menu kuis langsung diberikan pertanyaan tanpa ada 
petunjuk melakukan kuis (U6-6) ditemukan pada bagian kuis dengan severity 
ratings 3. 
Table 5.6 Temuan Permasalahan H6 Navigation support 






U6-1 Saya tidak bisa 
mencoba 














































































































5.6.5 H7 Aesthetics 
Pada Tabel 5.7 temuan permasalahan H7, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H7 dengan satu dari evaluator yaitu Aesthetics. 
Evaluator kedua (E2) menemukan 2 temuan masalah. Pertama, font type pada 
“Landing activity” terlalu kaku (U7-1) ditemukan pada halaman landing activity 
dengan severity ratings 1. Kedua, nama pengguna halaman beranda (U7-2) 
ditemukan bagian halaman beranda dengan severity ratings 1. 
Table 5.7 Temuan Permasalahan H7 Aesthetics 





































5.6.6 H9 Interactivity 
Berdasarkan Tabel 5.8 temuan permasalahan H9, satu dari tiga evaluator 
menemukan 2 temuan masalah yang berkaitan dengan prinsip heuristik H9 yaitu 
Interactivity. Evaluator ketiga (E3) menemukan 2 temuan masalah. Pertama, 
materi pembelajaran hanya berisi materi tidak ada ruang alur untuk diskusi dan 
kuis (U9-1) ditemukan pada bagian halaman landing materi dengan severity 
ratings 4. Kedua, menu diskusi belum jelas secara fungsi (U9-2) ditemukan pada 




Table 5.8 Temuan Permasalahan H9 Interactivity 












































5.6.7 H10 Message Design 
Pada Tabel 5.9 temuan permasalahan H10, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H10 dengan satu dari evaluator yaitu Interactivity. 
Evaluator pertama (E1) menemukan 2 temuan masalah. Pertama, Bila ada banyak 
materi, maka user akan bingung kuis terkait materi X yang mana dan diskusi terkait 
materi X yang mana (U10-1) ditemukan pada bagian halaman materi ke halaman 
kuis dan diskusi dengan severity ratings 4. Kedua, pada tab diskusi seharusnya 
menjadi perhatian utama user pada konten diskusinya atau teks dikirimkan user, 
tapi disini tampilannya lebih foro dan nama user (U10-2) ditemukan pada bagian 
halaman diskusi dengan severity ratings 3. 
Table 5.9 Temuan Permasalahan H10 Message Design 












X yang mana 
dan diskusi 
terkait materi 























































5.6.8 H11 Learning Design 
Pada Tabel 5.10 temuan permasalahan H11, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H11 dengan satu dari evaluator yaitu Interactivity. 
Evaluator pertama (E1) menemukan 2 temuan masalah. Pertama, apakah materi 
sudah urut? (U11-1) ditemukan pada bagian halaman materi dengan severity 
ratings 2. Kedua, alur dari materi ke kuis dan diskusi harusnya membuat user 
melaksanakan dengan runtun (U11-2) ditemukan pada bagian halaman materi ke 
kuis dan diskusi dengan severity ratings 4. 
 





























































5.6.9 H12 Media Integration 
Pada Tabel 5.11 temuan permasalahan H12, Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H12 dengan satu dari evaluator yaitu Media 
Integration. Evaluator kedua (E2) menemukan 1 temuan masalahyaitu, tidak bisa 
mengeksplor halaman materi, skor dan diskusi (U12-1) ditemukan pada bagian 
halaman materi, skor dan diskusi dengan severity ratings 3. 
Table 5.11 Temuan Permasalahan H12 Media Integration 

























5.6.10 H13 Instructional Assessment 
Pada Tabel 5.12 temuan permasalahan H13, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H13 dengan dua dari evaluator yaitu Instructional 
Assessment. Evaluator kedua (E2) menemukan 1 temuan permasalahan yaitu, beri 
petunjuk pengerjaan dulu, jangan langsung tiba-tiba mengerjakan soal (U13-1) 
ditemukan pada halaman kuis dengan severity ratings 2. Evaluator ketiga (E3) 
menemukan 1 temuan masalaah yaitu, Menu skor langsung memberikan 
informasi telah berhasil saja (U13-2) ditemukan pada bagian halaman skor dengan 
severity ratings 3. 
Table 5.12 Temuan Permasalahan H13 Instructional Assessment 
















































5.6.11 H14 Resource 
Pada Tabel 5.13 temuan permasalahan H14, Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H14 dengan satu dari evaluator yaitu Resource. 
Evaluator kedua (E2) menemukan 1 temuan masalah yaitu, tidak bisa mengeksplor 
halaman materi, skor dan diskusi (U14-1) ditemukan pada bagian halaman materi, 
skor dan diskusi dengan severity ratings 3. 
Table 5.13 Temuan Permasalahan H14 Resource 

























5.6.12 H15 Feedback 
Pada Tabel 5.14 temuan permasalahan H15, Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H15 dengan satu dari evaluator yaitu Feedback. 
Evaluator pertama (E1) menemukan 1 temuan masalah yaitu, bagaimana 
feedback bila user salah atau tidak berhasil mencapai ketuntasan kuis? (U15-1) 
ditemukan pada halaman kuis dengan severity ratings 2. 
Table 5.14 Temuan Permasalahan H15 Feedback 




























BAB 6 EVALUASI DESAIN SOLUSI 
6.1 Hasil Pengujian Desain Solusi 
Hasil pengujian desain solusi dengan menggunakan metode evaluasi heuristic 
for e-learning dan system usability scale (sus). Evaluasi heuristic melibatkan 3 
evaluator untuk mengidentifikasi masalah dari hasil pembuatan desain solusi. 
Evaluator memberikan penilaian dari prinsip desain antarmuka, sesuai atau belum 
sesuai dengan kebutuhan pengguna. System usability scale berfokus kepada 
pengguna langsung karena mengukur tingkat kepuasaan terhadap hasil tampilan 
desain antarmuka. Evaluasi hasil desain solusi dilakukan setelah perbaikan dari 
rancangan desain awal yang telah dilakukan evaluasi tahap pertama.  
6.2 Hasil Perbaikan Desain Solusi 
6.2.1 Prototype Halaman Login 
Berdasarkan hasil temuan masalah yang telah dilakukan pada evaluasi awal. 
Halaman login mengalami perubahan. Sebelumnya halaman login dilakukan 
setelah memilih kelas, kemudian terdapat saran perbaikan halaman login 
sebaiknya setelah halaman pertama landing activity. Pada Gambar 6.1 merupakan 
halaman beranda. 
 
Gambar 6.1 Halaman Beranda 
6.2.2 Prototype Halaman Daftar 
Berdasarkan hasil temuan masalah yang telah dilakukan pada evaluasi awal. 
Halaman daftar tidak memiliki perubahan yang signifikan, hanya saja 
menambahkan halaman informasi bahwa sudah berhasil membuat mendaftar 





Gambar 6.2 Halaman Daftar 
6.2.3 Prototype Halaman Lupa Password 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi awal. Halaman lupa 
password tidak memiliki perubahan yang signifikan, hanya saja menambahkan 
fungsi informasi saat reset password berhasil mendapatkan bantuan password 
default di email aktif saat mendaftar akun. Pada Gambar 6.3 merupakan halaman 
lupa password. 
 
Gambar 6.3 Halaman Lupa Password 
6.2.4 Prototype Halaman Pilih Kelas 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi awal. Halaman pilih kelas 
mengalami perubahan, sebelumnya halaman pilih kelas setelah landing activity 
kemudian mendapatkan saran perbaikan setelah proses berhasil login atau masuk 





Gambar 6.4 Halaman Pilih Kelas 
6.2.5 Prototype Halaman Beranda 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi awal. Halaman beranda 
tidak memiliki perubahan yang signifikan, hanya saja memperbaiki fungsi 
interaksinya. Pada Gambar 6.5 meupakan halaman beranda. 
 
Gambar 6.5 Halaman Beranda 
6.2.6 Prototype Halaman Notifikasi 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi awal. Halaman notifikasi 
tidak memiliki perubahan hanya saja memperbaiki fungsi interaksi dari halaman 





Gambar 6.6 Halaman Notifikasi 
6.2.7 Prototype Halaman Kompetensi Inti dan Dasar 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman 
kompetensi inti dan dasar tidak memiliki perubahan dari tampilannya, saran 
perbaikan yang didapat merupakan fungsi interaksinya. Pada Gambar 6.7 
merupakan halaman kompetensi inti dan dasar. 
 





6.2.8 Prototype Halaman Tujuan Pembelajaran 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman 
tujuan pembelajaran tidak memiliki perubahan dari tampilannya, saran 
perbaikan yang didapat merupakan fungsi interaksinya. Pada Gambar 6.8 
merupakan halaman tujuan pembelajaran. 
 
Gambar 6.8 Tujuan Pembelajaran 
6.2.9 Prototype Halaman Video Pembelajaran 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman 
pembelajaran tidak memiliki perubahan pada sisi tampilan antarmuka, saran 
perbaikan yang didapat merupakan alur fungsi interaksinya. Kemudian dilakukan 






Gambar 6.9 Halaman Video Pembelajaran 
6.2.10 Prototype Halaman Pencarian 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman 
pencarian tidak memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmukanya. Saran 
perbaikan yang didapat meerupakan fungsi dari interaksi untuk mersakan 
pengisian data dummy saat mencoba memili mencari materi. Pada Gambar 6.10 
merupakan halaman pencarian. 
 
Gambar 6.10 Halaman Pencarian 
6.2.11 Prototype Halaman Video Conference 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman video 
conference tidak memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Pada Gambar 





Gambar 6.11 Halaman Video Conference 
6.2.12 Prototype Halaman Materi  
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman 
materi memiliki perubahan, sebelumnya halaman materi langsung 
memberikan materi pembelajaran. Saran perbaikan yang didapat materi 
harus memiliki kategori materi setiap pertemuannya, kemudian telah 
dilakukan perbaikan. Pada Gambar 6.12 merupakan halaman materi. 
 





6.2.13 Prototype Halaman Materi Pembelajaran 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Pada halaman 
materi pembelajaran memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Halaman 
materi pembelajaran sebelumnya langsung menampilkan materi pembelajaran 
tanpa ada petunjuk apapun, sehingga didapat saran perbaikan bahwa membuat 
pengguna kebingungan dan perlu diperbaiki bahwa materi langsung bisa 
melakukan diskusi dan mengerjakan kuis setelah membaca dan mempelajari 
materi yang disajika. Kemudian telah dilakukan perbaikan. Pada Gambar 6.13 
merupakan halaman materi pembelajaran. 
 
Gambar 6.13 Halaman Materi Pembelajaran 
6.2.14 Prototype Halaman Kuis 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman kuis 
memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Sebelumnya halaman kuis 
langsung memberikan pertanyaan tanpa ada batas petunjuk. Saran perbaikan 
yang di dapat kuis dibedakan kategori setiap pertemuannya. Kemudian telah di 





Gambar 6.14 Halaman Kuis 
6.2.15 Prototype Halaman Pertanyaan Kuis 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Tidak adanya 
halaman informasi gagal atau sukses setalah mengerjakan kuis, ketika di klik 
selesai halaman pindah ke halaman skor. Sehingga mendapatkan saran perbaikan 
bahwa harus ada feedback. Kemudian telah dilakukan perbaikan. Pada Gambar 
6.15 merupakan halaman pertanyaan kuis suskes. 
 
Gambar 6.15 Halaman Pertanyaan Kuis sukses 
6.2.16 Prototype Halaman Kuis Gagal 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Tidak adanya 
halaman informasi gagal atau sukses saat setelah mengerjakan kuis. Sehingga 




dapat mengulang kembali kuis tersebut. Pada Gambar 6.16 merupakan halaman 
kuis gagal. 
 
Gambar 6.16 Halaman Kuis Gagal 
6.2.17 Prototype Halaman Kembali Kuis saat Gagal 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Belum adanya 
informasi dan halaman feedback bagi siswa saat belum berhasil mengerjakan kuis. 
Kemudian dilakukan perbaikan berdasarkan saran perbaikan dari evaluasi 
pertama. Pada Gambar 6.17 merupakan halaman kembali kuis saat gagal. 
 





6.2.18 Prototype Halaman Kuis Berhasil 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Tampilan saat 
telah mengerjakan kuis hanya tampilan berhasil dan informasi skor belum 
dipaparkan dengan jelas. Kemudian dilakukan perbaikan berdasarkan saran 
perbaikan dari evaluasi pertama, bahwa setelah mengerjakan kuis jika berhasil 
sesuai harapan langsung dapat mengecek skor yang di dapat. Pada Gambar 6.18 
merupakan halaman kuis berhasil. 
 
Gambar 6.18 Halaman Kuis Berhasil 
6.2.19 Prototype Halaman Skor 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Tampilan skor 
belum memberikan informasi data yang jelas. Kemudian dilakukan perbaikan 
berdasarkan saran perbaikan yang didapat dari evaluasi pertama. Pada Gambar 





Gambar 6.19 Halaman Skor 
6.2.20 Prototype Halaman Diskusi 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman diskusi 
sebelumnya belum merasakan tampilan antarmuka dari sisi diskusi. Kemudian 
dilakukan perbaikan berdasarkan saran perbaikan yang di dapat dari evaluasi 
pertama. Pada Gambar 6.20 merupakan halaman diskusi. 
 
Gambar 6.20 Halaman Diskusi 
 
6.2.21 Prototype Halaman Pesan 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman pesan 
tidak memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Saran perbaikan yang 




dummy, kemudian telah dilakukan perbaikan. Pada Gambar 6.21 merupakan 
halaman pesan. 
 
Gambar 6.21 Halaman Pesan 
6.2.22 Prototype Halaman Profil 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman profil 
tidak memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Pada Gambar 6.22 
merupakan halaman profil. 
 





6.2.23 Prototype Halaman Logout 
Berdasarkan hasil temuan masalah pada evaluasi pertama. Halaman logout 
tidak memiliki perubahan dari sisi tampilan antarmuka. Pada Gambar 6.23 
merupakan halaman logout. 
 
Gambar 6.23 Halaman Logout 
6.3 Hasil Evaluasi Heuristic for e-learning 
Evaluasi heuristic for e-learning untuk mengidentifikasi masalah usability pada 
desain antarmuka. Heuristic for e-learning dalam penilitian ini dilakukan 2 kali 
proses pengujian kepada seorang ahli atau expert. Evaluator menilai dari aspek 
usability dan aspek antarmuka pengguna. Hasil pengujian dilakukan 2 kali uji untuk 
memperkuat prinsip dari desain antarmuka sesuai kebutuhan pengguna dan 
menyempurnakan desain solusi, agar lebih mendekati ekspektasi dari 
penggunanya. Temuan permasalahan usability pada evaluasi desain solusi 
berdasarkan 15 prinsip heuristic for-elearning. Evaluasi awal sudah dilakukan saat 
pembuatan desain solusi, kemudian ditemukan temuan masalah maka dilakukan 
perbaikan dan melakukan evaluasi desain solusi yang kedua sebagai hasil akhir 
keputusan desain solusi. 
6.4 Evaluasi Tahap Kedua Heuristic for e-learning 
Pada tahap kedua pengujian dengan menggunakan metode evaluasi heuristic 
tiga evaluator masih menemukan temuan masalah. Ada juga beberapa masalah 
yang terlewatkan dari pengujian pertama dan ditemukan setelah perbaikan. Tabel 














H1  0 0 0 0 
H2  0 0 0 0 
H3 0 0 0 0 
H4 0 0 1 1 
H5 0 0 0 0 
H6 0 1 0 1 
H7 0 3 0 3 
H8 0 0 0 0 
H9 0 0 0 0 
H10 2 0 0 2 
H11 0 0 0 0 
H12 0 0 0 0 
H13 0 1 1 2 
H14 1 0 0 1 
H15 1 5 0 6 
6.4.1 H4 Consistency and standards 
Pada Tabel 6.2 temuan permasalahan H4 Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H4 dengan satu dari evaluator yaitu Consistency and 
standards. Evaluator ketiga (E3) menemukan 1 temuan masalah yaitu, materi tiap 
– tiap pertemuan saat sudah dilakukan membaca materi dan mengerjakan kuis di 
pertemuan tidak ada perubahan “apakah sudah menuntaskan proses belajar atau 
belum” (U4-1) ditemukan pada halaman kuis dengan severity ratings 2. 
Table 6.2 Temuan Permasalahan H4 Consistency and standards 




































atau belum”  
6.4.2 H6 Navigation support 
Pada Tabel 6.3 temuan permasalahan H6, Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H6 dengan satu dari evaluator yaitu Resource. 
Evaluator kedua (E2) menemukan 1 temuan masalah yaitu, tombol logout hanya 
di halaman profil (U6-1) ditemukan pada bagian halaman profile dengan severity 
ratings 3. 
Table 6.3 Temuan Permasalahan H6 Navigation support 


















6.4.3 H7 Aesthetics 
Pada Tabel 6.4 temuan permasalahan H7, Ditemukan 3 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H7 dengan satu dari evaluator yaitu Aesthetics. 
Evaluator kedua (E2) menemukan 3 temuan masalah. Pertama, tampilan tombol 
masuk dan link Daftar (U7-1) ditemukan pada bagian halaman login dengan 
severity ratings 1. Kedua, segmen untuk pelajaran, video dan jadwal terkesan 
menyatu (U7-2) ditemukan pada bagian halaman beranda dengan severity ratings 
1. Ketiga, tulisan di header box KD dan TP terkesan penuh (U7-3) ditemukan pada 





Table 6.4 Temuan Permalahan H7 Aesthetics 
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6.4.4 H10 Message Design 
Pada Tabel 6.5 temuan permasalahan H10, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H10 dengan satu dari evaluator yaitu Message 
Design. Evaluator kedua (E2) menemukan 2 temuan masalah. Pertama, diskusi 
lebih baik di bagi per topik (U10-1) ditemukan pada bagian halaman diskusi 
dengan severity ratings 3. Kedua, mengapa video pembelajaran tidak masuk ke 
menu “Materi?” (U10-2) ditemukan pada bagian halaman video pembelajaran 
dengan severity ratings 3. 










U10-1 Diskusi lebih 




































6.4.5 H13 Instructional Assessment 
Pada Tabel 6.6 temuan permasalahan H13, Ditemukan 2 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H13 dengan dua dari evaluator yaitu Instructional 
Assessment. Evaluator kedua (E2) menemukan 1 temuan masalah yaitu, 
pertanyaan (U13-1) ditemukan pada halaman kuis dengan severity ratings 4. 
Evaluator ketiga (E3) menemukan 1 temuan masalah yaitu, Seharusnya siswa 
dapat melakukan remidial (U13-2) ditemukan pada bagian halaman kuis ke skor 
dengan severity ratings 2. 
Table 6.6 Temuan Permasalahan H13 Instructional Assessment 








































6.4.6 H14 Resource 
Pada Tabel 6.7 temuan permasalahan H14, Ditemukan 1 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H14 dengan satu dari evaluator yaitu Resource. 
Evaluator Pertama (E1) menemukan 1 temuan permasalahan yaitu, belum 
nampak penerapan prinsip ke 14 Resource program learning yang menyediakan 




ditemukan pada bagian halaman materi, skor dan diskusi dengan severity ratings 
2. 
Table 6.7 Temuan Permasalahan H14 Resource 



































6.4.7 H15 Feedback 
Pada Tabel 6.8 temuan permasalahan H15, Ditemukan 6 temuan masalah 
berdasarkan prinsip heuristik H15 dengan dua dari evaluator yaitu Feedback. 
Evaluator pertama (E1) menemukan 1 temuan masalah yaitu, Bagaimana 
feedback untuk hasil ujian? Yang ada hanya nilai dan skor untuk kuis (U15-1) 
ditemukan pada halaman skor dengan severity ratings 2. Evaluator kedua (E2) 
menemukan 5 temuan masalah. Pertama, halaman diskusi tidak bisa menulis 
(U15-2) ditemukan pada bagian halaman diskusi dengan severity ratings 4. Ketiga, 
grafik penilaian kurang informatif (U15-3) ditemukan pada bagian skor dengan 
severity ratings 3. Keempat, tulis kirim pesan belum berfungsi (U15-4) ditemukan 
pada bagian halaman pesan dengan severity ratings 4. Kelima, tidak ada feedback 
bagi user (U15-5) ditemukan pada bagian halaman materi dengan severity ratings 
3. Keenam, kuis tidak ada ambang batas kelulusan (U15-6) ditemukan pada bagian 
halaman kuis ke skor dengan severity ratings 3. 
Table 6.8 Temuan Permasalahan H15 Feedback 
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6.5 Perbandingan Temuan Masalah Heuristic pada Desain Solusi 
 
Gambar 6.24 Perbandingan Temuan Masalah Heuristic Desain Solusi 
Hasil pengujian menggunakan metode evaluasi heuristik ditemukan temuan 
masalah pada pengujian pertama sebanyak 36 masalah dengan rincian prinsip 
heuristik yaitu: 2 masalah dari prinsip heuristik H2 Match between system and the 
real world, 10 dari prinsip heuristik masalah H4 Consistency and standards, 5 
masalah dari prinsip heuristik H5 Error prevention, 6 masalah H6 Navigation 
support, 2 masalah dari prinsip heuristik H7 Aesthetics, 2 masalah dari prinsip 
heuristik H9 Interactivity, 2 masalah dari prinsip heuristik H10 Message design, 2 
masalah dari prinsip heuristik H11 Interactivity, 1 masalah dari prinsip heuristik 
H12 Media integration, 2 masalah dari prinsip heuristik H13 Instructional 
assessment, 1 masalah dari prinsip heuristik H14 Resource, 1 masalah dari prinsip 
heuristik H15 Feedback. Hasil pengujian kedua menggunakan metode Evaluasi 
Heuristik semakin sedikit ditemukan temuan masalah yaitu sebanyak 16 masalah. 
Masalah dari psinsip heuristik H4 Consistency and standards yang ditemukan 
mengalami penurunan sebanyak 9 masalah dimana pada pengujian pertama ada 
10 masalah sehingga jumlah temuan menjadi 1 masalah. Masalah heuristik H6 
Navigation support ditemukan masalah mengalami penurunan sebanyak 5 
masalah dimana pada tahap pertama ada 6 masalah sehingga jumlah temuan 
menjadi 1 masalah. Masalah heuristik H7 Aesthetics ditemukan masalah 
mengalami kenaikan sebanyak 1 masalah dimana pada tahap pertama ada 2 
masalah. Masalah heuristik H10 Message design yang ditemukan sebanyak 2 
masalah. Masalah heuristik H13 Instructional assessment yang ditemukan 
sebanyak 2 masalah. Masalah heuristik H14 Resource yang ditemukan sebanyak 1 
masalah. Masalah heuristic H15 Feedback yang ditemukan mengalami kenaikan 
sebanyak 6 masalah dimana pada tahap pertama ada 1 masalah. Sedangkan 
masalah heuristik H1, H2, H3, H5, H8, H9 dan H11 sudah tidak ditemukan lagi pada 




Berdasarkan Gambar 6.24 yang menunjukkan perbandingan temuan masalah 
antara evaluasi pertama dan kedua memiliki makna bahwa terjadinya penurunan 
jumlah temuan masalah usability. Menunjukkan telah berhasil diperbaiki dan 
berhasil menyelesaikan permasalahan usability. Desain solusi telah lebih baik dari 
pada desain awal yang dilakukan evaluasi pada tahap pertama.  
6.6 Perbandingan Severity Ratings  
 
Gambar 6.25 Perbandingan Severity Ratings 
Pada Gambar 6.25 adalah gambar perbandingan temuan masalah 
berdasarkan severity ratings pada pengujian yang menggunakan metode evaluasi 
heuristik tahap pertama dan kedua. Diagram tersebut menunjukkan bahwa 
temuan masalah ditemukan pada pengujian tahap pertama mengalami 
penurunan temuan masalah sebanyak 20 masalah. Pada evaluasi tahap pertama, 
jumlah seluruhnya temuan masalah sebanyak 36 masalah dan pada evaluasi kedua 
berkurang menjadi 16 masalah. Temuan masalah yang memiliki severity ratings 4 
terjadi penurunan jumlah temuan masalah, dimana pada pengujian pertama 
ditemukan 19 masalah, menjadi 3 masalah pada pengujian kedua. Temuan 
masalah yang memiliki severity ratings 3 terjadi penurunan jumlah temuan 
masalah dimana pada pengujianpertama ditemukan 7 masalah, menjadi 6 
masalah pada pengujian kedua. Pada temuan masalah yang memiliki severity 
ratings 2 terjadi penurunan jumlah temuan masalah dimana pada pengujian 
pertama ditemukan 6 masalah, menjadi 4 masalah pada pengujian kedua. Pada 
temuan masalah yang memiliki severity ratings 1 terjadi penurunan jumlah 
temuan masalah dimana pada pengujian pertama ditemukan 4 masalah, menjadi 
3 masalah pada pengujian kedua. 
Berdasarkan Gambar 6.25 menunjukkan perbandingan severity ratings antara 
evaluasi heuristik tahap pertama dan kedua memiliki makna bahwa terjadinya 




heuristik kedua, desain solusi pada evaluasi tahap kedua telah lebih baik dari pada 
desain tahap pertama. 
6.7 Hasil Pengujian System Usability Scale 
Satisfaction dalam mobile learning sangat penting. Aspek untuk mengukur 
tingkat kepuasaan pengguna dalam menggunakan sistem adalah satisfaction. 
Untuk mengukur tingkat kepuasaan pengguna, menggunakan metode kuesioner 
system usability scale (SUS). System usability scale (SUS) dalam Teknik pengujian 
memiliki langkah – langkah yaitu menentukan scenario responden, identifikasi 
responden, mengumpulkan data dan melakukan rekapitulasi, analisis dan 
pelaporan. Teknik perhitungan kuesioner system usability scale yang telah 
dilaksanakan dengan cara menghitung jumlah keseluruhan nilai skor, untuk 
pertanyaan nomor ganjil, nilai tersebut dikurangi dengan angka 1, dan untuk 
pertanyaan nomor genap, nilai tersebut dikurangi 5. Kemudian hasil nilai yang 
diperoleh dari penjumlahan jumlah keseluruhan, selanjutnya dikali 2,5. Cara 
mendapatkan nilai akhir rata-rata, jumlah keseluruhan nilai dari responden 
dijumlahkan secara keseluruhan, selanjutnya dibagi dengan jumlah responden.  
Table 6.9 Skor Jawaban kuesioner System Usability Scale 
Responden 
Pertanyaan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 4 2 4 1 4 1 4 1 4 1 
2 4 5 5 2 4 3 4 2 4 2 
3 4 3 4 1 3 2 4 2 4 3 
4 5 1 5 3 5 1 5 1 5 1 
5 5 3 4 3 3 5 2 1 4 3 
6 5 4 4 5 5 2 4 1 5 5 
7 4 3 4 1 4 2 4 2 4 2 
8 3 3 4 2 4 1 3 2 4 2 
9 4 1 5 1 4 2 3 2 4 3 
10 3 3 5 4 4 1 5 3 4 2 
 
Table 6.10 Skor Baru Hasil Penilaian System Usability Scale 
Responden 
Pertanyaan Nilai 
SUS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 85 




3 3 2 3 4 2 3 3 3 3 2 70 
4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 95 
5 4 2 3 2 2 0 1 4 3 2 58 
6 4 1 3 0 4 3 3 4 4 0 65 
7 3 2 3 4 3 3 3 3 3 3 75 
8 2 2 3 3 3 4 2 3 3 3 70 
9 3 4 4 4 3 3 2 3 3 2 78 
10 2 2 4 1 3 4 4 2 3 3 70 
Total skor system usability scale 733 
Rata-rata skor system usability scale 73 
 
Berdasarkan Tabel 6.10 merupakan hasil perhitungan skor baru dari setiap 
responden, kemudian menghitung hasil nilai akhir SUS dengan dikalikan total skor. 
Perhitungan tersebut dapat dilihat sebagai berikut: 
Responden 1 = 34 x 2,5 = 85 Responden 6 = 26 x 2,5 = 65 
Responden 2 = 27 x 2,5 = 68 Responden 7 = 30 x 2,5 = 75 
Responden 3 = 28 x 2,5 = 70 Responden 8 = 28 x 2,5 = 70 
Responden 4 = 38 x 2,5 = 95 Responden 9 = 31 x 2,5 = 78 
Responden 5 = 23 x 2,5 = 58 Responden 10 = 28 x 2,5 = 70 
Cara mencari nilai akhir dari rata-rata skor SUS, menjumlahkan skor 
keseluruhan dari masing--masing responden, kemudian dibagi dengan berapa 
banyak jumlah responden. 
Rata-rata SUS = 
85+68+70+95+58+65+75+70+78+70
10
 = 73 
Table 6.11 Interpretasi Skor SUS 
SUS Score Grade Adjective Rating 
>80,3 A Excellent  
68-80,3 B Good  
68 C Okay  
51-68 D Poor  
<51 E Awfull  
 
Berdasarkan Tabel 6.11 dapat disimpulkan bahwa hasil desain solusi 




jaringan dasar memiliki tingkat kepuasan (satisfaction) sebesar 73 dengan peroleh 




BAB 7 PENUTUP  
7.1 Kesimpulan  
Berdasarkan pembahasan dari penelitian ini yang telah dijelaskan, peneliti 
memberikan kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini, sebagai berikut: 
1. Hasil dari identifikasi konteks pengguna berdasarkan hasil wawancara kepada 
Kepala bidang kejuruan Teknik Komputer dan Jaringan di SMKN 1 Dlanggu 
bahwa sekolah membutuhkan platform khusus untuk menunjang proses 
belajar siswa. Sebelumnya pihak sekolah sudah mempunyai inovasi ide untuk 
merancang sebuah mobile learning, tetapi masih belum berjalan dikarenakan 
kurangnya sumber daya manusia dan belum ada bayangan seperti apa 
tampilan antarmuka pengguna untuk aplikasinya. Berdasarkan hasil 
wawancara stakeholder kepada Bapak Nanda selaku Kepala bidang kejuruan 
Teknik Komputer dan Jaringan bahwa saat ini yang paling pertama 
membutuhkan tampilan antarmuka pengguna untuk aplikasi mobile learning 
yang target pengguna adalah siswa. Hasil wawancara kepada pengguna 
bahwa siswa sudah tidak asing dengan mobile learning, siswa setiap harinya 
lebih banyak menghabiskan waktu juga dengan smartphone. Berdasarkan 
data penelitian indentifikasi konteks pengguna peneliti menganalisi dan 
menspesifikasikan indentifikasi stakeholder dan pengguna, karakteristik 
pengguna, persona, dan lingkungan sistem. 
2. Hasil penelitian untuk memspesifikasikan kebutuhan pengguna berdasarkan 
hasil wawancara kepada kepala bidang kejuruan Teknik komputer dan 
jaringan dan siswa, bahwa mata pelajaran yang masih dianggap susah dalam 
proses belajar online atau daring adalah Komputer dan jaringan dengan 
Kompetensi dasar dan inti 3.13 yaitu Menerapkan sumber daya berbagai 
pakai pada jaringan komputer. Goal dari seorang user dapat belajar secara 
real-time dan memudahkan saat proses ujian praktek guru dapat memantau 
aktivitas siswa. Berdasarkan hasil wawancara dengan pengguna yaitu siswa, 
bahwa rata – rata siswa mengharapkan mobile learning tidak hanya 
digunakan untuk membagikan materi tertulis yang saja, namun materi dalam 
bentuk lain seperti video, selanjutnya ditampilkan pada sistem untuk 
mempermudah belajar dalam menyiapkan uji praktek dan proses berlangsung 
uji praktek. 
3. Perancangan desain solusi dibagi menjadi tiga tahap, yaitu wireframe, 
screenflow dan prototype. Proses iterasi pembuatan desain solusi adalah 
pembuatan desain solusi awal selanjutnya dilakukan evaluasi awal dengan 
expert menggunakan metode heuristic for e-learning. Dari hasil temuan 
evaluasi awal dilakukan perbaikan prototype. Kemudian hasil perbaikan diuji 
kembali dengan expert yang nantinya menghasilkan desain solusi akhir. 
Desain solusi yang telah dilakukan evaluasi kedua maka selanjutnya dilakukan 
evaluasi dengan melibatkan pengguna. Evaluasi melibatkan pengguna untuk 




4. Hasil evaluasi heuristik desain solusi tahap pertama ditemukan temuan 
masalah sebanyak 36 masalah, selanjutnya dilakukan iterasi kembali tahap 
kedua mengalami penurunan sebanyak 20 masalah menjadi 16 temuan 
permasalahan pada evaluasi desain solusi. Hasil evaluasi kedua evaluator 
menyatakan bahwa prinsip desain antarmuka sudah menarik dengan sesuai 
kebutuhan. Hasil dari kuesioner system usability scale yang diujikan 
melibatkan pengguna mendapatkan skor 73, yang artinya bahwa rancangan 
desain solusi dapat diterima oleh pengguna. 
7.2 Saran  
Hasil dari penelitian ini yang telah dilaksanakan, peneliti memberikan saran 
bagi penelitian selanjutnya, yaitu: 
Perlu dilakukan pembuatan rancangan desain kembali berupa bentuk 
prototype solusi. Dari hasil evaluasi terakhir yang telah dilakukan di penelitian ini 
dapat dijadikan kebutuhan pengguna untuk rancangan desain kembali. 
Merancang desain solusi perlu diperhatikan terkait interaktif pengguna dalam 
pembuatan aplikasi. Proses merancang desain solusi perlu juga ditambahkan 
tampilan antarmuka pengguna untuk guru dan konten media pembelajaran, 
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